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aerùn è la casa di centinaia di razze intelligenti, suddivise in 
migliaia di tribù, clan, nazioni e gruppi etnici. Alcune di queste 
razze sono predatori mostruosi dotati di poteri terribili, e altre 
sono predoni sanguinari che terrorizzano la gente più civilizzata, ma 
per la maggior parte si tratta di popoli pacifici, che desiderano vivere 
in pace nella maniera che considerano più prospera e soddisfacente. 
Questa grande diversità in natura fisica, talento magico, credenze e 
valori dà vita a un incredibile mosaico di culture che 
continente, un arazzo così complesso e meraviglioso cl 
tale può sperare di comprendere nella sua totalità. — 
Razze di Faertîn esamina quasi 50 dei popoli più importanti, 
diffusi o degni di nota che si possono incontrare nelle terre di 
Faertin, concentrandosi sulle razze che hanno maggiori probabilità 
di dare origine a dei personaggi in cerca di avventura. Anche se ì 
draghi e i giganti sono certamente intelligenti e possono esercitare 
una cloie influenza sulle regioni del mondo che rivendicano 
come Lod dominio, di solito non li si trova nelle compagnie di 
avventurieri. All’estremo opposto dello spettro, una creatura come” 
un troglodita o un quaggoth potrebbe anche essere incline a intra- 
prendere la vita nomade dell’ renturiero, ma ‘il loro numero è 
‘così scarso e la loro società così sfuggente e isolata che questi per- 
‘ssonaggi non sono riusciti a lasciare un marchio abbastanza signifi- 
cativo sulla faccia di Faerùn. Così, questo libro si concentra su otto 
razze principali (umani, nani, elfi, gnomi, mezzelfi, mezzorchi e 
‘orchi, halfling e stirpeplanari) e su un piccolo numero di razze 
minori che spaziano dagli aarakocra agli yuan-ti 


nessun mor- 


\ | j pia P 
che cosa occorre 
per giocare 


Questo è supplemento richiede il possesso del Manuale del Giocatore, 


la Guida del DUNGEON MASTER, il Manuale dei Mostri e il libro 
dell’ Ambientazione di FoRGoTTEN REALMS. Potrebbe anche 
esservi utile avere sottomano una copia del Compendio dei Mostri: 
I Mosi 5A Fuerd ‘anche se quest’ultimo volume non è necessario 
persa esto libro. vi. î 
so Le seg ti razze menzionate in questo libro sono descritte né I 
Mostri di Faeriim. aarakocra, fey'ri, goblin del Dekanter, nani artici, — 
nani selvaggi, tanarukk, urdunnir, wemic e yuan-ti (corrotto). In 
questo libro, troverete sufficienti informazioni nelle descrizioni raz- 
ziali di questi popoli per permettervi di usarli come personaggi gio- 
canti, ma dovreste comunque fare riferimento a Z Mostri di Faeriîn 
se vi occorrono le statistiche della loro versione “mostruosa”. 

Razze di Faeriîn è inoltre compatibile con l'edizione aggiornata 
del Manuale del Giocatore, della Guida del DUNGEON MASTER e 
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| del Manuale dei Mostri. Alcune revisioni alle regole sono state 
‘incluse in questo prodotto, come le modifiche all’archetipo del 
licantropo, il modo in cui i mostri acquisiscono talenti e abilità e i 
dettagli sulle capacità razziali e di classe. Se si trovano delle diffi- 
coltà nell’identificare un talento, un’abilità o un incantesimo, si 


o l’intero ‘tratta nel caso più probabile di un cambiamento nella nomencla- 


tura adottato nell'edizione aggiornata. 
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RAZZA, Sottorazza 
e gruppo etnico 


In questo libro, i termini razza, sottorazza e gruppo etnico (o etnie) 
sono utilizzati per descrivere le diverse genti che vivono nel 
Faeriùn. Nel contesto del gioco di DUNGEONS &' DRAGONS, questi 
termini possiedono un significato specifico. 

Una razza è una specie distinta di creature intelligenti, che con- 
dividono molte delle stesse qualità. A Faerin, le creature apparte- 
nenti a.razze diverse possono spesso generare dei figli che a loro 
volta possono procreare, per cui il termine “razza” non corrisponde 
in senso stretto alla definizione scientifica di cosa costituisca una 
specie. Questo concetto è importante, in termini di gioco; perché 
descrive una serie di regole condivise da tutti gli esemplari di quella 
razza. Anche se l’aspetto, la classe, le abilità e i talenti possono 
variare enormemente da un individuo all’altro, tutti gli umani con- 
dividono i medesimi benefici e caratteristiche: un talento extra al 1° 
livello e diversi punti abilità extra rispetto alle altre razze, cose che 
rispecchiario l'ambizione e il‘desiderio di eccellere tipico degli umani. 

Anche se tutti gli umani possiedono i medesimi vantaggi di gioco, 
non tutti i nani o gli elfi sono uguali. Queste razze sono caratteriz- 
zate da un adattamento più marcato ai rispettivi stili di vita, e nel- 
l’arco di un tempo relativamente breve, in loro si originano delle 
peculiarità ben distinte nelle popolazioni che rimangono isolate dal 
‘nucleo principale della razza. Una sottorazza consiste di quegli indi- 

* vidui appartenenti ad una razza “genitrice” che condividono una 
serie particolare di vantaggi e svantaggi razziali. Ad esempio, la cul- 
| tura degli elfi del sole si concentra sullo studio e la conoscenza piut- 
tosto che sui giochi di agilità ed equilibrio preferiti dagli altri elfi, e 
quindi gli elfi del sole godono di un bonus al loro punteggio di Intel- 
ligenza, anziché a quello di Destrezza. In termini di gioco, una sot- 
torazza è, a tutti gli effetti, una razza a sé stante, ma tutte le 
sottorazze di una particolare razza condividono parecchie delle 
stesse caratteristiche, e sono tutte imparentate tra di loro. Quando 
due genitori appartenenti a sottorazze diverse hanno un bambino, 


» 


‘| questo “eredita” di solito le caratteristiche di uno solo di loro. 

Un gruppo etnico è un insieme di persone della stessa razza che 
—. condividorio una caratteristica fisica di minore entità, e qualche 
retaggio culturale comune. A differenza di una sottorazza, ai fini 
«delle regole di gioco due gruppi etnici della stessa razza sono asso- 
—_.. lutamente’identici. Gli umani di sangue Chondathan non sono 
perciò più forti, più robusti, più intelligenti o più abili degli uomini 
di sangue Rashemi, ma qualsiasi nativo di Faeriìn saprà distinguere 
a colpo d’occhio un Rashemi da un Chondathan. Sebbene le distinte 
i etnie vengano descritte in questo libro soltanto in relazione alle 
| nazioni umane, è accettabile sottintèndere che qualsiasi razza non 
differenziata da distinte sottorazze possa avere una varietà note- 
vole di caratteristiche fisiche. Per esempio, la metà umana di un 
|‘’centauro,potrebbe avere la pelle chiara, oppure ramata, oppure di 
una tonalità schra come il mogano. 


come Leggere : 
un paragfafo razziale 


Ciascun capitolo dedicato alle razze principali è suddiviso in una 
serie di sezioni basate sulla sottorazza o sul gruppo etnico. Le 
informazioni presentate in queste sezioni seguono Reprralpeote 
. l’ordine indicato di seguito. 

—_—Seuna razza è priva di una determinata caratteristica (ad esem- 
pio i talenti razziali), la voce relativa risulterà omessa. 
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3 INFORMAZIONI PRINCIPALI SULLA RAZZA 
4 - I capitoli dedicati alle otto razze principali descritte in questo libro 
| — cominciano ciascuno con una panoramica generale sulla cultura, la 
È | storia c l’atteggiamento mentale di quella razza. La descrizione di 
|| ogni sottorazza o gruppo etnico contiene informazioni più specifi- 
nd | chee dettagliate sulle sue © diverse portante 
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Duri RAZZIALI 


. Ogni sezione dedicata a un singolo gruppo etnico, sottorazza o razza 
minore inizia con una serie di voci abbreviate che forniscono un 
rapido riassunto delle caratteristiche di gioco della razza in questione. 

Regioni: Questa voce indica i luoghi dove si possono trovare gli 
esponenti della sottorazza o del gruppo etnico. Un personaggio 
appartenente a questa razza o etnia può scegliere una delle regioni 
elencate sotto questa voce come sua regione nativa, come descritto 
nel libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS. Nel caso di 
un gruppo etnico umano, può essere selezionata a questo scopo 
qualsiasi regione in cui il gruppo è présente come popolazione pri- 
maria o secondaria. Le regioni nuove sono scritte in corsivo, e sono 
descritte alla fine della sezione dedicata alla razza. 

I linguaggi automatici e i linguaggi bonus del personaggio ven- 
gono determinati dalla scelta della sua regione nativa. 

Talenti razziali: Qualsiasi nuovo talento introdotto in questo libro 
e specifico della razza in questione è elencato sotto questa voce. 

Classi di prestigio razziali: Se ci sono delle classi di prestigio speti- 
ficamente associate alla razza, vengono indicate sotto questa voce. 

Modificatore di-livello: Se la razza o sottorazza è dotata di un 
modificatore di livello, viene indicato sotto questa voce. Se quella 
razza o sottorazza possiede dei Dadi Vita razziali (cioè, un membro 
s%: tipico di quella razza inizia il gioco con più del singolo DV della 
i & 

| maggior parte delle razze dei personaggi giocanti), viene indicato 
si anche il livello effettivo del personaggio, che combina sia il modi- 
|_—’ficatoredilivello che ì Dadi Vita razziali. Vedi pagina 6 per i det- 
.* tagli su come il modificatore di livello e il LEP influiscono sul 
livello del personaggio e sul suo avanzamento. 
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STORIA 


Un riassunto della storia di ciascuna razza, sottorazza o gruppo 
etnico viene descritto sotto questa voce. In diversi casi, la storia di 
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un particolare gruppo è stata inclusa nella descrizione della 
nazione o della razza nel libro dell’ Ambientazione di FORGOTTEN 
REALMS, per cui potreste trovare un riferimento a quel volume. 


ATTEGGIAMENTO MENTALE 


Si tratta di una descrizione generale di come la razza it questione 
considera se stessa, conduce i propri affari e vede il mondo intorno 
a sé. Naturalmente, per la maggior parte delle razze si tratterà di 
una rozza generalizzazione: alcuni Calishiti sono assassini e taglia- 
gole, altri timidi eruditi, e altri ancora eroi battaglieri. Tuttavia, 
considerato il popolo nel suo insieme, ci si può aspettare che un 
tipico Calishita sia un personaggio educato, cosmopolita e tendente 
a un certo grado di indolenza. L’atteggiamento mentale di una 
razza si concentra su ciò che la gente di quella razza considera 
importante, e per cui valga la pena di sforzarsi. 

Personaggi: Le classi dei personaggi particolarmente apprezzate 
dai membri di quella razza sono descritte sotto questa voce, oltre a 
qualche breve spiegazione del perché. î 

Classe preferita: Qui viene indicata la classe preferita dalla razza 
in questione, oltre a una breve discussione delle ragioni per le quali 
la razza tende a intraprenderla. Umani e mezzelfi hanno una 
classe preferita di “Qualsiasi”, e non contano la loro classe di livello 
più alto per determinare quando un personaggio multiclasse subi- 
sce una penalità all’esperienza. 

Classi di prestigio: Le classi di prestigio più popolari tra i perso- 
naggi di questa ràzza o sottorazza sono riportate qui, insieme alle 
ragioni che ne spiegano il perché. 


SOCIETÀ 


Questa sezione contiene una breve descrizione di come gli individui 
della razza organizzano le propria vita, le famiglie e i governi, e eda 
quale struttura sociale sono circondati. 


LINGUAGGIO E ISTRUZIONE 


Questo paragrafo indica il linguaggio principale utilizzato da una 
razza, menzionandone le origini e l'evoluzione. Sono inoltre indi- 
cati gli eventuali linguaggi secondari particolarmente diffusi tra le 
persone di quella razza. 

Si considera che i personaggi di tutte le classi cenci per i gio- 
catori siano capaci di leggere e scrivere, fatta eccezione per i bar- 
bari, ma questo non è universalmente vero per i personaggi 
appartenenti alle classi di PNG. In generale, i nobili e gli esperti 
saranno quasi sempre istruiti, e di solito lo saranno anche gli adepti. 
La diffusione dell’alfabetismo tra i guerrieri e la gente comune 
tende a variare grandemente a seconda della cultura. I personaggi 
che non sono istruiti in seguito alla loro scelta di classe o razza pos- 
sono divenirlo*spendendo 2 punti abilità. 
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CARATTERISTICHE E CAPACITÀ RAZZIALI 


Qualsiasi modificatore razziale ai punteggi di caratteristica, com- 
petenza in particolari tipi di armi, bonus razziali ad abilità specifi- 
che e simili sono indicati in questo paragrafo, preceduti da un 
pallino. Qualsiasi capacità straordinaria (Str), magica (Mag) o 
soprannaturale (Sop) viene altresì descritta sotto questa voce, come 
anche i modificatori di livello e il livello effettivo del personaggio 
(LEP) delle razze più potenti. 

Nei casi in cui queste informazioni siano già fornite nel. 
Manuale del Giocatore o nel librodell’ Ambientazione di FORGOT- 
TEN REAI.MS, questa sezione risulterà omessa. 


MAGIA E CONOSCENZE 
La maggior parte delle razze possiede le proprie tradizioni magiche, 
e una selezione di incantesimi e oggetti magici preferiti. Come nel 
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caso dell’atteggiamento mentale della razza, anche qui si tratta di 
una generalizzazione; sebbene i Calishiti siano famosi per la loro abi- 
lità negli incantesimi elementali, nulla impedisce ‘a un mago Cali- 
shita di specializzarsi in una qualsiasi delle scuole della magia arcana. 

Incantesimi e tradizioni magiche: Ogni nuovo incantesimo raz- 
ziale o talento specificamente collegato al lancio di incantesimi 
descritto nell’appendice viene indicato quì, alle voci “Tradizioni 
magiche” e “Incantesimi esclusivi”. 

Oggetti magici: Molte razze possiedono un’affinità particolare 
per un determinato tipo di oggetti magici. Gli oggezti comuni sono 
utensili la cui manifattura è quasi istituzionalizzata, per la gente di 
questa razza. Vista la prevalenza di oggetti comuni nei luoghi dove 
la razza vive, questi possono essere acquistati con uno sconto del 
10% in qualsiasi località dove si radunano i membri di quella razza. 

Gli oggetti iconici sono oggetti magici specifici, che rappresentano 
la specialità degli artigiani arcani della razza. Anche per questi lo 
sconto del 10% è compreso nel prezzo, rispecchiando il fatto che gli 
incantatori di quella razza o gruppo hanno dedicato un grado inso- 
lito di addestramento e tradizione nella realizzazione di tali oggetti, 
rendendone quindi più semplice la creazione da parte di un incanta- 
tore appartenente alla razza in questione. Dal momento che l’og- 
getto iconico è più facile da creare per un membro di questa razza, 
questi tenderà a farlo pagare di meno. I nani degli scudi non sono 
gli unici a realizzare delle asce da battaglia affilate+1, ma le asce 
squartanemici dei nani degli scudi sono semplicemente le più 
comuni asce da battaglia affilate+1 in circolazione. 


DIVINITÀ RAZZIALI 


In questo paragrafo appare una breve discussione delle divinità 
importanti per la razza. Anche se molte razze venerano una quan- 
tità di dei molto più varia di quella suggerita qui, queste sono le 
divinità più comuni per quella etnia. 


RAPPORTI CON LE ALTRE RAZZE 


In questa sezione viene descritto come la razza o sottorazza si com- 
porta nei confronti degli altri gruppi che le vivono intorno. Ancora 
una volta, questo è più o meno uno stereotipo, dal momento che gli 
individui possono talvolta stringere legami forti con gente che la loro 


razza non vede particolarmente di buon occhio, oppure provare odio 
per una razza normalmente alleata alla propria. 


EQUIPAGGIAMENTO 


Sebbene la maggior parte dell’equipaggiamento descritto nel capi- 


tolo omonimo del Manuale del Giocatore sia normalmente dispo- 


nibile in qualsiasi città di dimensibni ragionevoli, molte razze 
hanno un’affiniità particolare per un certo tipo di equipaggiamento. 

L'’equipaggiamento elencato in questa sezione sotto la dicitura 
oggetti comuni è generalmente disponibile con uno sconto del 10% 
nelle città o nei villaggi di quella razza. Ciò non si applica tuttavia 
alle versioni magiche di quegli oggetti, a meno che l’oggetto in que- 
stione non sia anche un oggetto magico iconico per la razza. 

Qualsiasi oggetto esclusivo 0 nuovo oggetto menzionato in 
questa sezione è descritto in maggior dettaglio nella sezione del- 
l’appendice dedicata all’equipaggiamento. 

Armi e armature: Le tradizioni di manifattura di armi e arma- 
ture sono alcune delle caratteristiche maggiormente distintive 
della tecnologia e della società di una determinata razza. In alcuni 
casi, la preferenza per queste armi e armature ‘ebbe origine molto 
tempo fa, e per delle ottime ragioni. Gli elfi, ad esempio, a causa 
della loro eccellente coordinazione occhio-mano e della loro corpo- 
ratura esile, hanno sempre preferito il combattimento a distanza 
rispetto al corpo a corpo, e di conseguenza sono tra i migliori 
arcieri di Faerùn. In altri casi, la preferenza è basata su considera- 
zioni meramente estetiche. Per esempio, i Calishiti apprezzano le 
spade ricurve, e di conseguenza preferiscono falchion e scimitarre 
piuttosto che spadoni e spade lunghe a lama diritta. 

Animali domestici: Anche se gli animali non fanno tecnicamente 
parte dell’equipaggiamento, le creature da lavoro e di compagnia 
comuni per la razza vengono elencate qui. Alcune di queste creature 
sono descritte nella sezione dell’appendice dedicata ai mostri. . 


REGIONE 


Infine, in questa sezione viene descritta la regione di origine delle 
razze o gruppi etnici che ne sono privi nel libro dell’ Ambientazione 
di FoRcoTTEN RE4LMS. Al fine di qualificarsi per i talenti e i bonus 
regionali di equipaggiamento, un personaggio di 1° livello apparte- 
nente a una di queste razze deve scegliere una delle’ classi preferite 
dalla sua regione. Un personaggio di livello più alto può comunque 
scegliere i talenti specifici di una regione, anche se non è la sua regione 
di origine o se la sua classe non rientra tra quelle preferite da quelle 
parti, ma per farlo dovrà prima ottenere almeno 2 gradi in Cono- 
scenza (locale), specializzandosi in quella determinata regione. 


modificatore di Livello e Lep 


Alcune razze di Faeriùn sono considerevolmente più potenti delle 
razze standard normalmente disponibili per i personaggi. Al fine di 
fornire al Dungeon Master uno strumento per equilibrare questi 
personaggi con quelli delle razze standard, le razze potenti possie- 
dono una caratteristica speciale, 4 cui ci riferiamo con il nome di 
modificatore di livello. Per determinare il livello effettivo del 


» a DSS . 
‘ »._ acquisire un archetipo 
Occasionalmente, nel corso del gioco un personaggio potrebbe ‘a quando non avrà accumulato abbastanza punti esperienza per 


acquisire un archetipo mostruoso. In molti casi, come per esem- # 
pio la trasformazione in un vampiro, il personaggio diventa un 
mostro controllato dal DM, ma per alcuni archetipi (come il . 
licantropo) la perdita del personaggio non è obbligatoria. Se l’ar- 
chetipo incorpora um modificatore di livello, il livello effettivo 
del personaggio aumenta istantaneamente fino al nuovo totale 
del suo livello precedente + il modificatofe di livello. Fino a 
quando il personaggio non avrà accumulato un numero di punti 
esperienza sufficienti a “calmare la lacuna” che lo separa dal suo 
LEP incrementato, non potrà aggiungere nuovi livelli alla sua 
classe. In effetti, diventare un lupo mannaro e guadagnarè 2 
Dadi Vita razziali è un modificatore di livello +1 significa che il 
personaggio rimarrà bloccato al suo livello di classe attuale fino 


qualificarsi per il livello successivo, basandosi sul suo nuovo LEP. 


| Un personaggio che sì trovi in questa situazione ottiene un van- 


taggio immediato grazie all’accesso istantarieo ài benefici del suo 
nuovo archetipo, ma ne paga le conseguenze con una lunga attesa 
piima di poter aggiungere un nuovo livello alla sua classe. 

Esempio: Tauroc è un nano guerriero di 6° livello con 17.700 PE. 
Gli servono 21.000 PE per raggiungere il 7° livello Tuttavia, Tauroc 
viene morso da un lupo mannaro, e contrae la licantropia. Dal 
momento che il modificatore al livello effettivo del personaggio equi- 
vale a +3 nel caso di un lupo mannaro, Tauroc possiede ora un'LEP 
di 9. non potrà aggiungere un altro livello di classe fino a quando non 
avrà raggiunto la quota di 45.000 PE, che è l'ammontare necessario 
perché un personaggio di 9° livello possa accedere al 10°. 
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TABELLA I: MODIFICATORI DI LIVELLO È REQUISITI DI ESpERIENZA 
Modificatore di livello razziale 


PE Normale +1 +2 +3 +4 +7 +6 +7 +8 +9 +10 +11 
0 phi - - - - - - - - - - - 
1.000 i Ti - - - - - - - - - - 
3.000 3° pà <Ll - - - - ni - z - - 
6.000 4 3: vi 1° - - - - - - 2 - 
10.000 3A 4 3° i 1 - - - - - - - 
15.000 6° "ti 4 3° 2° i - - - - - - 
21.000 si 6 LN 4 3° chi DE - 2 - - - 
28.000 8° x La so 4 3° di phi - - - - 
36.000 chi 8° Ng 6° s° 4 37. pi da - - - 
45.000 10° Vas 8° Sa 6° Pil 4 3° vii dol - - 
35.000 he 10° 9° 8° 7 6° bag 4 3° Si dî - 
66.000 12° n la) 10° 9° 8° nia 6 s” + 3° Di ig 
4 ‘78.000 13° 17° pt 10° 9° 8° ri (i i” 4 3° Li 
A 91.000 14° 13° 12° ll: 10° Ag 8 T 6° è bl + 3° 
105.000 15° 14° 3: 12° MIL 10 9° 8° n 6° ani 4 
«120.000 16° 15° 14 13° 12° 11° 10° 9 8° ni 6° da 
136.000 n 16° 15° 14° 13° di 1° 10° 9 8° mia 6° 
«193.000 18° Th 16° 197: 14° 13° SET 1° 10° 9 8° vhf 
al 171.000 19° 18° ce 16° 9° 14 13° 12° 11° 10° 9 8° 
_ 190.000 20° 19° 18° 17° 16° 15° 14° 13* 12° bob 10° 9° 
. 210,000 — 20° 19° 18°* IT 16° 05 i 14° tig 1 L'E CSO 
231.000 - - 20° L'A 18* 197° 16° 9° 14°” ge 0 fem Ve 
| 253.000 - - - 20% i die 18° 17 16* pb e 14* LIE 
«276.000 - - - - 20” 49° 18° OI 16°* al ai DE, AME TAN 65 
«300.000 - = = = - p°* 19° 18° 17° 16°* Lift AA 
“325.000 - - - - - - 20” 19° 18* o Nyo p prat: D gie 
#* “351000.% - - - - = - - 20° 19° Bee 
4 378.000 - - - - - - - - 20° nie IBRA 
«406.000 - - - - - - - - - 20° 19 
435.000 - - - = - = = - - - LOT 
467.000 - = - - _ - - - - - - 20° 
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*Un personaggio il cui LEP sia equivalente a 21 o superiore è considerato un personaggio di livello epico, e può scegliere talenti e classi 


epiche. Fare riferimento al Manuale dei Livelli ce 


vostro personaggio (o LEP), aggiungere il modificatore di livello 


al numero di livelli di classe che già possiede. Alcune creature 
dispongono inoltre di Dadi Vita razziali, per cui il loro LEP ini- 


| ziale equivale al modificatore di livello più il numero dei loro Dadi 
Vita razziali. 


Se una razza possiede dei Dadi Vita razziali, è possibile interpre- 
tare un personaggio di quella razza privo di livelli di classe come se 
fosse un personaggio di livello equivalente al modificatore di 
livello più i Dadi Vita razziali. Per esempio, un centauro comincia 
il gioco con un LEP di 7 (modificatore di livello +3, più 4 Dadi 
Vita). È possibile i impersonare un centauro privo di livelli di classe 
come se fosse un personaggio di 7° livello, oppure un guerriero cen- 
tauro di 4° livello come se fosse un personaggio di 11° livello. 

La maggior parte delle razze umanoidi non possiede Dadi Vita 


| razziali. Per queste, basterà semplicemente aggiungere il modifica- 
| tore di livello al livello di classe del personaggio per ottenere il suo 


LEP. Ad esempio, un drow di 1° livello in qualsiasi classe è equiva- 
lente a un personaggio di 3° livello (un livello di classe, più un modi- 


per cui si tratta a tutti gli effetti di un personaggio di 4° livello. 
Comincia il gioco con 6.000 PE, e dovrà raggiungere 10.000 PE 


prima che possa aggiungere un altro livello di classe e diventare un 
guerriero svirfneblin di 2° livello. I personaggi con un modificatore 
al LEP di +1 o superiore dovrebbero iniziare il gioco equipaggiati 
come si conviene a personaggi del loro livello effettivo, non del 
loro livello di classe (fate riferimento alla Tabella “Equipaggia- 
mento iniziale di PG di livello superiore al 1°” nella Guida de/ 
DUNGEON MASTER). Nell'esempio precedente, il guerriero svirf- 
neblin di 1° livello dovrebbe essere equipaggiato come un perso- 
naggio di 4° livello, non come uno di 1° livello. 

Le razze che cominciano il gioco con 1 Dado Vita basato sulla 
loro classe vengono considerate come personaggi di 1° livello a 
tutti gli effettittranne per quanto riguarda il numero di punti espe- 
rienza iniziali e la quantità di denaro con cui possono equipaggiarsi. 
Cominciano il gioco con il loro talento di 1° livello, moltiplicano 
x4 i loro punti abilità e ricevono il massimo numero di punti ferita 
per il primo Dado Vita specifico della loro classe. Le razze che ini- 
ziano con dei Dadi Vita razziali oltre al normale Dado Vita per il 
1° livello nella loro classe vengono invece trattate in maniera leg- 


o» 
|. ficatore di livello +2). Sarebbe possibile giocare con un mago drow di germente diversa. 
| 4' livello come se fosse un personaggio di 6° livello, oppure un mago 
| drowdi 10° livello come se fosse un personaggio di 12° livello. RR È Ù 
— _—’»Percomodità, è stata ampliata la tabella dei punti esperienza per D ad I VITO RAZZI ali 
| i personaggi appartenenti alle razze dotate di un LEP elevato. Fare * 
"4 i | riferimento alla Tabella 1, in questa stessa pagina. Un certo numero di razze minori, in particolar modo quelle non 
LI I personaggi con un modificatore al LEP di +1 o superiore umanoidi, comincia il gioco con un determinato quantitativo di 
z Hi dovuto ai Dadi Vita razziali o al modificatore di livello inizieranno Dadi Vita derivato dalla razza mostruosa, oltre ai normali Dadi 
|_‘’ilgioco con l'ammontare di punti esperienza necessario per essere —Vita determinati dai livelli di classe. Per esempio, un centauro pos- 
| —‘’un personaggio del loro LEP. Ad esempio, un guerriero svirfneblin siede 4 Dadi Vita come base razziale, prima che aggiunga qualsiasi 
xd 6A di 1° livello ha un modificatore di livello +3 a.causa della sua razza, livello di classe. Questi Dadi Vita razziali hanno i seguenti effetti: | 


Dadi Vita razziali Un personaggio appartenente a questa razza 
comincia il gioco con i Dadi Vita indicati. Riceve-il massimo dei 


s) 3} 


punti ferita dal suo primo Dado Vita razziale, e lancia i Dadi Vita 
restanti secondo la procedura normale. Se aggiunge una classe di 
personaggio, non riceve automaticamente il massimo dei punti 
ferita associati al Dado Vita di quella classe. 

Bonus razziale di attacco. Il personaggio inizia con il bonus di 
base qui indicato. Aggiunge poi a questo numero il bonus di attacco 
derivato dai suoi livelli di classe, al fine di determinare il bonus 
totale di attacco. Quando il totale del suo bonus razziale di attacco 
e bonus di attacco della classe raggiunge +6, il personaggio riceve 
un secondo attacco a +1, e così via. 

Bonus razziale ai tiri salvezza. Il personaggio inizia con i bonus qui 
indicati ai suoi tiri salvezza su Tempra, Riflessi e Volontà. Aggiunge 
poi ai bonus razziali i bonus ai tiri salvezza derivatigli dai suoi livelli 
di classe, al fine di determinare i bonus totali ai tiri salvezza, che poi 
vengono modificati dagli appropriati punteggi di caratteristica, 
oggetti magici e altre condizioni che influenzano i tiri salvezza. 

Abilità razziali. A seconda del tipo di creatura che è rappresen- 
tativa della razza del personaggio, egli inizia con un determinato 
numero di punti di abilità razziali. Questi punti abilità possono 
essere spesi in qualsiasi abilità non esclusiva di gradimento del per- 
sonaggio. Il personaggio riceve il quadruplo dei punti abilità per il 
primo Dado Vita della sua razza, oppure, in altre parole, il 
numero di punti abilità che un personaggio riceve per i suoi Dadi 
Vita razziali equivale a (punti abilità razziali per Dado Vita + 
modificatore di Intelligenza, minimo 1) x (numero di Dadi Vita 
razziali +3). 

Le abilità normalmente possedute da un mostro di quella razza 
vengono considerate come abilità di classe (1 punto abilità acquista 
1 grado di abilità), mentre tutte le altre sono abilità di classe incro- 
ciata (2 punti abilità acquistano 1 grado di abilità). Il massimo 
numero di gradi permesso equivale a 3 + i Dadi Vita razziali del 
personaggio + i livelli di classe del personaggio, o alla metà di 
questo risultato per quanto riguarda le abilità di classe incrociata. 
Quando il personaggio aggiunge il suo primo livello di classe, mor 
riceve il moltiplicatore di x4 per i punti abilità del 1° livello. 

Talenti razziali: A seconda del tipo di creatura a cui appartiene 
la razza del personaggio, questo inizierà il gioco con un determi- 
nato numero di talenti. Questi talenti possono essere usati in qual- 
siasi modo desideri il personaggio, purché rispetti i necessari 
prerequisiti prima di aggiungere nuovi livelli di classe. I talenti che 
richiedono il possesso di altri talenti come prerequisiti sono per- 
messi, a patto che i prerequisiti vengano selezionati nello stesso 
momento. Dal momento che il personaggio ottiene questi talenti 
razziali, won riceve un talento bonus quando aggiunge il suo primo 
livello in una classe qualsiasi. 


INCREMENTO DEI TALENTI 
E DEI PUNTEGGI DI CARATTERISTICA 


Al fine di determinare quando un personaggio con dei livelli di classe 
e dei Dadi Vita razziali riceve nuovi talenti e incrementi dei pun- 
teggi di caratteristica e del massimo grado permesso per le sue abi- 
lità, considerare ciascun Dado Vita razziale come 1 livello del 
personaggio e consultare la Tabella 2. Non aggiungere gli incrementi 
dei punteggi di caratteristica derivati dai soli Dadi Vita razziali del 
personaggio. In effetti, si dovrébbe ignorare un numero di Dadi Vita 
equivalente a quello dei Dadi Vita razziali prima di assegnare ad un 
personaggio degli incrementi dei punteggi di caratteristica. 

Per determinare il numero dei Dadi Vita totali del personaggio 
sulla Tabella 2, sommare semplicemente il numero dei suoi Dadi 
Vita razziali e dei suoi livelli di classe, senza aggiungere nessun 
altro modificatore di livello. 

Esempio: Lorenzo sta creando urì centauro ranger per unirlo a 
un gruppo di personaggi di 13° livello. Il LEP del centauro è +7, 
quindi Lorenzo può giocare con un centauro ranger di 6° livello e 
inserirlo nel gruppo senza problemi. Il centauro inizia con 4 Dadi 
Vita razziali; aggiungendovi i 6 livelli di ranger Lorenzo ficeve 
per il suo personaggio un totale di 10 Dadi Vita totali. Lorenzo 
ignora gli incrementi dei punteggi di caratteristica normalmente 
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ottenuti con 4 Dadi Vita totali; tra 4 DV (i DV razziali del cen- 
tauro) e 10 DV (i DV del centauro di 6° livello), il personaggio di 
Lorenzo ottiene un aumento delle caratteristiche a 8 Dadi Vita. 
Come personaggio da 10 Dadi Vita, il suo centauro ha diritto a un 
totale di quattro talenti: due dai suoi Dadi Vita di centauro, più i 
talenti aggiuntivi a 6 e 9 Dadi Vita. 


TABELLA 2î GRADO MASSIMO DELLE 
ABILITÀ, ACQUISIZIONE DEI TALENTI E 
INCREMENTO DELLE CARATTERISTICHE 


Grado 


Grado massimo 
Dadi massimo delle abilità 
Vita delle abilità di classe Incremento 
Totali diclasse incrociata’ Talenti ’ delle caratteristiche 
1 4 2 talento - 
2 s 21/2 - - 
3 6 3 talento  — 
4 7 31/2 - incremento 
s 8 4 - - 
6 9 41/2 talento © — 
7 10 s - - 
8 11 51/2 - incremento 
9 12 6 talento  — 
10 13 61/2 - - 
11 14 7 - - 
12 15 71/2 talento incremento 
13 16 8 - - 
14 7 81/2 - - 
15 18 9 talento  — 
16 DA IRR 91/2 - incremento 
7 20 10 - - 
18 21 10 1/2 talento  — 
19 22 11 - - 
20 23 11 1/2 - incremento 
ai 24 12 talento  — 
Vie ,2 12 1/2 - - 
2a 26 13 - - 
24 7 13 1/2 talento incremento 
25* 28 14 - - 
26* 29 14 1/2 


* Un personaggio non può aggiungere più di 20 livelli di 10 ai 
suoi Dadi Vita razziali. Per aggiungerne 21 o più, consultare il 
Manuale dei Livelli Epici. 


come Leggere una Regione 


Alcune delle razze descritte in questo libro hanno le proprie regioni 
di origine (descritte nel Capitolo 1 del libro dell’Ambientazione di 
ForcorTEN REALMS) La scelta di una regione influisce sul perso 
naggio in una varietà di modi. 

Classi preferite: Se un personaggio sceglie una regione in cui la 


sua classe è una delle preferite, riceve anche l’equipaggiamento ——— 


bonus indicato sotto questa voce in aggiunta al denaro o all’equi- 
paggiamento iniziale standard. u 
Linguaggi automatici: Tutti i personaggi provenienti da questa 


regione conoscono automaticamente i linguaggi qui indicati, indi- 
pendentemente dal loro punteggio di Intelligenza. DI 


Linguaggi bonus: I personaggi con un punteggio di Intelligenza | 


di 12 o superiore cominciano il gioco con uno o più linguaggi 


bonus, che vengono scelti da questa lista. 

Talenti regionali: Se si sceglie questa regione, è possibile scegliere 
anche dalla lista dei talenti regionali ogniqualvolta che si ha l’oppor- 
tunità di aggiungere un talento a quelli conosciuti dal personaggio. 

Equipaggiamento bonus: I personaggi che appartengono a una 
classe preferita dalla regione possono scegliere un oggetto da questa 
lista. Gli oggetti seguiti da un asterisco sono oggetti perfetti. 
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scudi, e fondarono il grande impero di Shanatar sotto le terre di 
Amn, Tethyr, Calimshan e il Lago dei Vapori. Dalle loro schiere 
Dumathoin creò gli'urdunnir, che si trasferirono nelle profondità 
e divennero creature delle leggende. Nel frattempo, Bhaerynden 
cadde sotto l’assalto dei drow dopo le Guerre delle Corone elfiche e 
la discesa sottoterra degli elfi scuri, e i nani del Faerùn meridionale 
furono costretti all’esilio. 
Nei millenni che seguirono, tra il Popolo Tozzo si verificarono 
nuove divisioni. I mind flayer di Oryndoll, molto al di sotto delle 
Pianure Scintillanti, ridussero in schiavitù i nani degli scudi del 
TT Clan Duergar. Dopo essersi liberati dalle catene dei loro padroni 
7 illithid e diffusi nel Sottosuolo, i discendenti di questi ultimi diven- 
obusto come la terra da cui è stato plasmato, il nero noti come i nani grigi. Alcuni nani sfuggiti alla rovina di 
Popolo Tozzo regnava un tempo su vasti imperi Bhaerynden raggiunsero invece le Giungle di Chult dove abbando- 
che si estendevano sopra e sotto la superficie di Faerùn. Dopo narono le loro abitudini sotterranee. I membri di questo ramo iso- 
secoli di declino, la maggior parte dei regni nanici sono scomparsi, lato sarebbero in seguito stati conosciuti come nani selvaggi. Dopo 
ma il frutto delle loro fatiche sopravvive, non piegato dal passag- che il primo regno drow:si sbriciolò in seguito a una guerra civile, 
gio del tempo. In anni più recenti, la Benedizione del Tuono ha la volta della grande grotta di Bhaerynden crollò, dando origine 
infiammato un rinascimento nanico, che un giorno potrebbe forse alla Grande Crepa. I nani che colonizzarono di nuovo le caverne 
riportare il Popolo Tozzo allo splendore della sua gloria passata. del Reame delle Profondità che circondano la Grande Crepa diven- 
. nero col tempo noti col nome di nani dorati. Con il declino di Sha- 
. natar, i nani degli scudi migrarono verso settentrione per fom 
storia pella RAZZA i grandi regni jdel Nord, e ail sì trasferirono verso pini ica 
le rive del Mare della Luna e nelle : montagne ‘del Faeràùn centro- 
settentrionale! i | 
AI giorno d'oggi, i nani sono diffusi in tutto il Faerdn, anche se 
la più grande concentrazione del loro popolo si trova nel Nor 
nelle Terre Fredde, nella Grande Crepa e nel Sottosuolo. Sebbene 


La maggior parte degli eruditi non nanici ritiene che il Popolo Tozzo 
i sia una razza di intrusi, non nativa di Abeir-Toril, giunta qui così 
tanto tempo fa da essere diventata una cosa sola con la terra e la 
pietra di Faerùn. Tuttavia, la memoria razziale collettiva della specie 
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Shaar. Il primo grande scisma tra i nani di Bhaerynden cominciò Modificatore di livello: +2. 

più di dodicimila anni fa, quando Taark Shanat il Crociato si mise x 

alla guida di una grande migrazione verso i territori d’occidente. I nani artici, che chiamano se stessi gli Inugaakalikurit, sono gli 
Questi emigranti sarebbero poi stati conosciuti come i nani degli abitanti isolati delle distese più settentrionali di Faerùn. Nativi 
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nanica sostiene che i loro antenati scaturirono completamente for- 
+ 3 mati dal cuore stesso del mondo, creati col ferro e con il mithral pin pc Da n pinne scali sly bipiii 
Sla Forkia delle Arîime, modellati dal detto del Padre Onnipo- istinte con capacità razziali diverse, queste di tinzioni. non riflet 
gii scel Ni size Ha ione = tono assolutamente l’intero spettro della diversità della "pece 
| ‘’tentee poi infusi della vita dal respiro di Moradin. I miti più antichi 
- AD x PERDA or nanica. Anche tra i ranghi di una specifica sottorazza nanica si | pos- 
dicono che i primi nani si fecero strada combattendo dal nucleo del 
pi n i; È Dent able sono trovare numerose altre soddtvaizai culturali, storiche, politi. 
‘°‘’—mondo fino alle montagne in superficie, superando i molti pericoli Meer 
È meg: La strada ci ini alla ad i dl p025 n n ae cp de Questo capitolo esamina sei sottorazze naniche che Vivono sopra 
<A BRA I BRA COMPE FETO RR RI e sotto la superficie di Faeriùn, le cui caratteristiche culturali, lin- 
|°—‘’montuosa conosciuta come Yehimal, che si trova nel punto di con- 
po uo di È È radi È guistiche, fisiche e glzoe sono predominanti in Vaste. regioni del 
||| giunzione dei tre grandi continenti di Faerùn, Kara-Tur e Zakhara. COSI 
i Daqui,inanidell’antichità migrarono in tutte e tre le terre: ‘Quelli alt ati p" 
‘che arrivarono nel Faerin si stabilirono sotto quella che oggi si.» v Pete ERRO 
Ri A chiama Semphar prima di diffondersi verso ovest, fondando innu- NANO QCTICO % ì A di A5 
°°‘ merevoli insediamenti lungo il cammino. Un ramo isolato di ii è 
@|_‘’questagrande migrazione si stabilì tra i picchi solitari del Novula- 
||‘ rond, trasformandosi in seguito nella sottorazza dei nani artici. Regioni: Damara, il Nord, regione dei nani artici, Vaasa. 
È Il primo grande regno dei nani di Faerîin ebbe origine nella Talenti razziali Combattimento Coordinato, PISO a Vinit, 
DI grande caverna di Bhaerynden, situata a grande profondità sotto lo Storia Orale. 
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delle montagne nel cuore del Grande Ghiacciaio e di altre regioni 
nordiche, i nani artici sono poco conosciuti nel mondo esterno. 
Molti nani artici sono ranger, barbari o guerrieri, dal momento che 
provano poco interesse per le arti degli incantatori o per la devo- 
zione alle divinità. Ù 

I nani artici rappresentano un caso unico in seno al Popolo 
Tozzo, nel senso che non fanno risalire ‘i loro antenati fino a 
Bhaerynden, la grande caverna ‘che in seguito cadde sotto l’assalto 
dei drow di Telantiwar e che oggi giace scoperchiata col nome di 
Grande Crepa. Quindi, i nani artici hanno poco da spartire con il 
resto del Popolo Tozzo, mancando di tradizioni comuni politiche, 
religiose, magiche o di mestieri. In anni recenti, una manciata di 
nani artici ha effettuato una migrazione attraverso le desolate 
terre gelide del nord per stabilire nuovi insediamenti lungo le coste 
del Grande Mare Ghiacciato e nelle Marche d'Argento, ma per lo 
più gli Inugaakalikurit hanno vissuto in uno splendido isolamento 
per un numero indefinibile di generazioni, del tutto soddisfatti del 
loro stile di vita. » 

I nani artici sono robusti e tarchiati, con corpi tozzi, volti dai 
lineamenti tirati e gambe corte. Rara- 
mente superano i 90 cm di altezza, e sono 
quasi tanto larghi quanto alti. I loro occhi 
sono di un azzurro brillante, e le loro guance 
rubizze come mele. La loro pelle è bianca, quasi 
bluastra, ma adorano crogiolarsi sotto il sole, pèr cui 
molti di loro sono sempre rossi come pomodori e 
scottati dalla testa ai piedi, anche se questa condi- 
zione non sembra infastidirli nemmeno un po’. Le 
dita delle mani-e dei piedi sono grosse e tozze, e 
i piedi larghi e piatti. Una chioma di capelli 
ricci bianchi come la neve copre la loro testa 
e scende giù per la loro schiena, fin quasi ai 
fianchi. I maschi ostentano corte barbe e 
baffi attorcigliati. Entrambi i sessi preferi- È 
scono indossare semplici tuniche fatte di / 
pelle d’orso polare, e generalmente vanno | | 
in giro a piedi nudi. 

I naniartici sono di indole aperta e 
amichevole nei confronti delle .razze 
circostanti, con l’eccezione dei giganti 
del gelo, che detestano. Contrariamente 
ad altri nani, gli Inugaakalikurit provano poco 
interesse per le miniere e i lavori manuali, preferendo 
dedicarsi alla caccia, all’educazione dei figli e alle attività di 
svago. Le tradizionali limitazioni naniche, come quelle imposte 
dalla famiglia o dal clan, hanno ben poco peso nella 
società dei nani artici, e la storia e le imprese di un 
antenato sono considerate semplicemente come una 
fonte di racconti con cui dilettarsi. I nani artici provano una grande 
curiosità per il mondo esterno, anche se hanno ben poca inclinazione 
a fare i bagagli e andarlo a visitare. 

I nani artici hanno l’aspettativa di vita e le categorie di età defi- 
nite per.i nani nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Mannale del Giocatore, 
ma usano le seguenti altezze e pesi casuali anziché quelle indicate 
nella Tabella 6-6: 


Nano artico 90 cm +(2d4)x 25 cm 22,5 kg x (1d4)x 0,45 kg 
Nana artiéa 70cm +(2d4)x 25 cm 18kg x(1d4)x 0,45 kg 


storia 


Dal momento che i nani artici non possiedono alcuna registrazione 
storica a parte le loro tradizioni orali, si sa ben poco del vero pas- 
sato di questa enigmatica sottorazza. Gli eruditi ritengono che i 
nani artici abbiano migrato nel Faerùn settentrionale più o meno 
nello stesso periodo in cui si diffuse il Popolo Tozzo che aveva-ori- 
ginariamente: fondato Bhaerynden, ma se questo è vero, gli Inu- 
gaakalikurit non hanno lasciato alcun segno del loro passaggio. 


Un nano artico arpiona un orso 


/ 


Alcuni sostengono che i nani artici regnavano un tempo su un 
vasto impero nel nord, grande quanto bastava per rivaleggiare con 
Bhaerynden, ma che' il Grande Ghiacciaio deve aver schiacciato e 
sepolto innumerevoli anni fa qualsiasi rovina rimasta. 

I nani artici non hanno sempre rivendicato i picchi torreggianti del 
Novularond come loro casa. Prima dell’arrivo degli Ulutiun, essi abi- 
tavano in piccoli villaggi sparsi nel Grande Ghiacciaio. Da quando si 
sono adattati alle loro dimore alpine, i nani artici hanno vissuto in un 
pacifico isolamento; senza venire toccati dal trascorrere del tempo. 


atteggiamento Mentale 


I nani artici sono amichevoli ed estroversi, poco interessati alle 
distinzioni di classe o clan. Si godono la vita al massimo delle loro 
possibilità, e vedono pochi motivi validi per accumulare ricchezze 
o proprietà materiali. Credono nella caccia e nella raccolta di cibo 
a sufficienza per sfamarsi, ma al di là di questo provano poco inte- 
resse per qualsiasi tipo di lavoro. Cercano di pas- 
sare la maggiore quantità di tempo possibile 
in attività di svago, ‘raccontando storie, 
facendo sport come la lotta e giocando con i 
loro bambini. 
I nani artici intraprendono solo raramente 
la carriera di avventurieri, ma quelli che lo 
fanno manifestano una curiosità tanto forte 
per le altre culture da spingerli ad abbando- 
nare la placida esistenza che normalmente 
preferirebbero. Anziché aspettare di rinve- 
nire tracce di altre culture nelle loro 
remote dimore glaciali, questi nani si met- 
tono in cammino per esplorare il mondo, 
alla ricerca di cose nuove ed esotiche. In 
questo modo, possono unirsi per caso a un 
gruppo di avventurieri, esplorando con 
gioia qualsiasi nuovo ambiente in cui si 
; vengonoa trovare. 


v 


È “PERSONAGGI NANI ARTICI 


{| Disolitoinaniartici diventano ranger o bar- 

bari di successo, dal momento che sono per 
natura bene equipaggiati per sopravvivere in con- 
dizioni estreme. Allo stesso modo, intere genera- 
zioni di lotta contro i giganti del gelo e altri mostri 
hanno dato origine a una solida tradizione mar- 
ziale. L’autosufficienza di queste classi permette 
ai nani artici di sentirsi a proprio agio nei 
riguardi della propria sopravvivenza, e genera di conseguenza l’at- 
teggiamento rilassato che molti di loro adottano nella vita. Gli Inu- 
gaakalikurit non possiedono una tradizione di incantatori arcani, e 
la loro mancanza di fede religiosa gli preclude il ruolo di chierici o 
paladini. I- nani artici sonà spesso personaggi multiclasse, diven- 
tando ranger/guerrieri o rangèr/barbari. 

Classe preferita: La classe preferita dai nani artici è quella del 
ranger. L’aspro ambiente del Grande Ghiacciaio ricompensa coloro 
che possiedono ottime abilità di sopravvivenza, e le faidè intermit- 
tenti tra gli Inugaakalikurit i loro nemici giganti del gelo richie- 
dono le abilità specialistiche di un ranger uccisore di giganti. 


società dei nani artici 


La cultura dei nani artici è sorprendentemente omogenea, risul- 
tato di secoli di isolamento dal resto delle razze di Faerùn. Para- 
gonati ad altre culture naniche, gli Inugaakalikurit non 
attribuiscono quasi nessuna importanza al clan o alla stirpe. 
Anche se le imprese individuali procurano il rispetto, raramente 
vengono ricordate per più di una generazione. La ricerca di svago 


scri ses 


viene prima del lavoro pesante o dell’artigianato, e pochi nani 
artici provano l’impulso di compiere qualcosa di diverso dal sem- 
plice sopravvivere. 

I nani artici ricevono una grande quantità di attenzione durante 
l'infanzia, in cui tutti gli adulti della comunità assumono il ruolo 
di figure parentali, con diversi gradi di importanza. Dai giovani 
Inugaakalikurit ci si aspetta poco, per cui trascorrono le loro gior- 
nate impegnati in attività giocose. Quando diventa adulto, ogni 
nano artico è tenùto a contribuire al benessere della comunità, ma 
esistono poche ricompense ufficiali per chi si impegna più del 
minimo indispensabile. Si considera che i nani artici anziani si siano 
guadagnati il diritto di vivere il resto della loro vita dedicandosi 
alle attività che preferiscono, e quando muoiono vengono sempli- 
cemente seppelliti sotto la neve e il ghiaccio. 

I nani artici sono emigrati in numero così ridotto dalle loro 
dimore montane da avere ben poca esperienza come minoranze 
all’interno di altre culture. Quelli che lasciano le terre ghiacciate si 
mettono di solito alla ricerca di individui dal temperamento simile 
al loro, indipendentemente dalla razza, e cercano di ricreare ovun- 
que vadano lo stile di vita semplice dei loro villaggi natali. 


Linguaggio e Istruzione 


Come tutti ì nani, i nani artici parlano un dialetto del Nanico e 
usano l'alfabeto runico Dethek. Conoscono inoltre il dialetto del 
Comune parlato nel Sossal. Il dialetto Inugaakalikurit del Nanico è 
conosciuto come Kurit e ha forti somiglianze con l’Uluik, la lingua 
Ulutiun parlata dagli umani del.Grande Ghiacciaio e dai Cacciatori 
dei Ghiacci del Nord. I linguaggi secondari comuni includono l’U- 
luik, il Gigante, il Damaran e il Draconico, che consentono ai nani 
artici di comunicare con i loro vicini. 

Tutti i personaggi nani artici sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 
zione per i barbari, gli adepti, gli aristocratici, gli esperti, i com- 
battenti e i popolani. 


caratteristiche | — 
e capacità Razziali 


I nani artici possiedono tutti i tratti razziali nanici elencati nel 

Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 

* +4 alla Forza, -2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -2 al Cari- 
sma. I nani artici sono incredibilmente forti, ma più bassi e robu- 
sti delle altre sottorazze naniche. 

* Taglia Piccola: Essendo creature di taglia Piccola, i nani artici 

guadagnano un bonus di +1 alla Classe Armatura, un bonus di +1 

al tiro per colpire e un bonus di +4 alle prove di Nascondersi, ma 

devono utilizzare armi più piccole di quelle usate dagli umani, e 

la loro capacità di carico e sollevamento è tre quarti di quella dei 

personaggi di taglia Media. 

Immuni al freddo. 

Linguaggi automatici: Comune, Nanico, dialetto della regione di 

origine. Linguaggi bonus: A seconda della regione. 

* Classe preferita: Ranger. 

* Modificatore di livello: +2. In media, i nani artici sono notevol- 
mente più forti della maggior parte del Popolo Tozzo, e possie- 
dono un’immunità al freddo. Sono leggermente più potenti e 
avanzano di livello più lentamente rispetto alle razze più 
comuni di Faerdùn. Si veda la Tabella 1, nell’introduzione. 


. 

Magia e conoscenze 
. . » è» 

del Nani Artici 

I nani artici adottano una visione piuttosto pragmatica riguardo 

alla magia: è considerata utile se li aiuta nella caccia, ma per il resto 

gli incantesimi e gli iricantatori, specialmente quelli arcani, sono 

meglio riservati ai racconti per intrattenere i bambini. 
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INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE, 


I nani artici non possiedono una tradizione di incantatori arcani. 
Inoltre, dal momento che non venerano le divinità naniche, man- 
cano anche di una tradizione consolidata di incantatori divini. 

La maggior parte degli incantatori tra i nani artici sono druidi, 
adepti e ranger. In particolare, i druidi hanno un'’affinità per la 
magia del fuoco, dal momento che molti dei loro nemici comuni 
(come i giganti del gelo e i vermi del gelo) temono e odiano le 
fiamme. 


OGGETTI MAGICI DEI NANI ARTICI 


I nani artici utilizzano raramente oggetti magici, dal momento che 
non possiedono una tradizione culturale di chierici o incantatori 
arcani che li costruiscono. Quei pochi oggetti che esistono sono di 
solito realizzati dai druidi o dal raro nano artico che ha scelto la 
carriera di incantatore arcano, e includono oggetti come gli amu- 
leti dell'armatura naturale e le racchette da neve della velocità 
(identiche agli stivali de/la velocità). 

Nelle grotte scavate nel Grande Ghiacciaio, i nani artici estrag- 
gono dei cristalli di ghiaccio eccezionalmente affilati, delle dimen- 
sioni di una moneta. Chiamati kerrenderif nella lingua Kurit, 
questi cristalli possono essere migliorati magicamente per ottenere 
delle punte di freccia micidiali (descritte nell’appendice, nella 
sezione sugli oggetti magici) Occorre molto tempo perché i cri- 
stalli kerrenderit si formino nelle loro grotte di ghiaccio, per cui 
soltanto i più grandi cacciatori tra i nani artici portano frecce ker- 
renderit nelle loro faretre. 


ARRE IRA . . @:j,18 
DIVINITÀ del Nani Artici 
Fra le diverse sottorazze naniche, gli Inugaakalikurit sono un caso 
unico, nel senso che non venerano i Morndinsamman né, più pre- 
cisamente, alcun altro dio. Esistono naturalmente alcune eccezioni, 
che includono qualche nano artico convertito all’adorazione del dio 


umano Ulutiu. Per lo più, i nani artici che sono credenti seguono 
una tradizione di tipo druidico, venerando Talos e Ulutiu. 


Rapporti con le altre Razze 


Isolati come sono dalle condizioni estreme del loro ambiente, i nani 
artici hanno poca esperienza con i membri delle altre razze, a parte 
gli umani Ulutiu e i giganti del gelo. Vanno d’accordo con i primi, 
e odiano i secondi. Dal momento che i nani artici sono per lo più 
di indole amichevole e pacifica, trattano con gentilezza i rappre- 
sentanti della maggior parte delle altre razze, a meno che non 
abbiano ragione di agire altrimenti. Gli Inugaakalikurit trovano gli 
altri nani e gli gnomi piuttosto divertenti, vista la loro combina- 
zione di aspetto familiare e di abitudini bizzarre (per un nano 
artico). Allo stesso modo, anche gli umani diversi dagli Ulutiun 
sono considerati strani, dal momento che le loro culture differi- 
scono così tanto da quella dei nani artici Gli Inugaakalikurit con- 
siderano gli elfi e i mezzelfi con una certa misura di timore 
reverenziale, perché hanno sempre visto solo di sfuggita qualche 
elfo alato volteggiare alto sopra le loro dimore montane. Gli hal- 
fling, i mezzorchi e gli stirpeplanari sono invece creature esotiche, 
dal punto vista del tipico rappresentante della razza dei nani artici. 


Equipaggiamento 

dei Nani Artici 

I nani artici utilizzanò comunemente soltanto un' assortimento 
limitato di armi, che includono asce da battaglia, mezze lance, 


archi corti e lance corte. La maggior parte dei nani artici indossa 
armature di pelle, tra le quali quelle realizzate con la pelle degli 
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orsi polari sonò le più pregiate. L’aspro ambiente artico del Grande 
Ghiacciaio richiede l’uso di slitte a trazione canina (equivalenti alle 
slitte descritte nel Mawua/e del Giocatore), occhialoni e racchette 
da neve. 

I nani artici preferiscono i cani da slittà dotati di pelliccia folta 
anche come animali da compagnia o da soma. Quando vanno a 
caccia con la slitta, i nani artici inseguono la preda facendola stan- 
care, poi la finiscono a colpi di arpione artico (descritto nell’ap- 
pendice, nella sezione sull’equipaggiamento). Anche se l’arpione 
può risultare difficile da maneggiare per i nani artici, questi conti- 
nuano a prediligerlo come arma, motivati da una quasi mitica tra- 
dizione di fiocinieri che avrebbero abbattuto con queste armi degli 
orsi polari incredibilmente grandi e altre prede colossali. 


. . . PRISCO 
Regione dei nani Artici 
La maggioranza dei nani artici vive sul Grande Ghiacciaio. Questa 
regione è appropriata per un Inugaakalikurit cresciuto nella terra 
nativa della razza, sulle montagne perennemente innevate del 
ghiacciaio. 

Classi preferite: Barbaro, guerriero, ranger, druido. Un perso- 
naggio appartenente a una di queste classi può scegliere un talento 
regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi 
dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un nano artico di qua- 
lunque altra classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e 
non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 

Linguaggi automatici: Comune, Nanico, Uluik. 

Linguaggi bonus: Aquan, Auran, Comune, Damaran, Draconico, 
Gigante. 

Talenti regionali: Combattimento Coordinato, Sopravvissuto, 
Storia Orale. 

Equipaggiamento bonus: (A) piccone leggero" o mezza lancia*; 
oppure (B) cane da galoppo e armatura di pelle*. 


Nano Dorato 


Regioni: Costa del Drago, regione dei nani dorati, Terre Centrali 
Occidentali, Unther. I nani dorati nativi della Grande Crepa 
dovrebbero scegliere la regione dei nani dorati. 3 

Talenti razziali: Cavaliere del Cielo, ernia Pugno a Mar- 
tello, Scolpire Pietra. 

Classe di prestigio razziale: Berserker nanico. 


Incontrati principalmente nel Sud, nelle immediate vicinanze della 
Grande Crepa, i nani dorati sono il ramo dominante meridionale 
del Popolo Tozzo. Famosi non solo per l’artigianato e le loro arti 
di lavorazione dei metalli, ma anche per la loro abilità militare e 
leggendaria ricchezza, i nani dorati hanno mantenuto in vita il 
loro impero per millenni, e non si sono mai piegati di fronte al tra- 
scorrere del tempo. 

Per generazioni, il Reame delle Profondità dei nani dorati è rima- 
sto inviolato da qualsiasi conquistatore, dominando le terre di super- 
ficie come le caverne sotterranee che circondano la Grande Crepa. 
Poiché il loro numero non è mai declinato per colpa delle incessanti 
guerre che hanno tormentato i loro cugini del settentrione, la Bene- 
dizione del Tuono ha effettivamente riempito le caverne del Reame 
delle Profondità al di là della loro capienza; di conseguenza, per la 
prima volta in molti anni, un gran numero di nani dorati si sono 
messi in marcia per colonizzare nuove roccaforti in tutto il Sud e 
nel resto di Faertn, incluse le Montagne Fumanti di Unther e le 
Montagne dei Giganti nelle Pianure Scintillanti. 

Alti in media 1,20 m e pesanti come ùn umano adulto, i nani 
dorati sono tarchiati e muscolosi. La pelle di un nano dorato è di 
colore marrone chiaro oppure molto abbronzata, e i suoi occhi sono 
di solito castani o nocciola. Entrambi i sessi portano i capelli 
lunghi, e i maschi (ma anche alcune femmine) portano lunghe 


NANI 


barbe e baffi magnificamente curati. Il colore dei capelli va.dal 
nero al grigio o castano, e tutte le tonalità sbiadiscono nel grigio 
chiaro man mano che trascorrono gli anni. 

Come i loro cugini del nord, anche i nani dorati sono creature 
molto orgogliose, sia delle loro imprese che di quelle dei loro ante- 
nati. Condividono inoltre la filosofia che qualunque cosa valga la 
pena di fare vale la pena di farla bene, e che il mondo naturale non 
è altro che materia grezza da lavorare e trasformare in oggetti di 
grande bellezza. A differenza dei nani degli scudi da lungo tempo 
sotto assedio, sono migliaia di anni che i nani dorati non hanno 
dovuto affrontare una seria minaccia per il loro stile di vita..Bal- 
danzosi e sicuri di sé nel loro regno isolato, i nani dorati non con- 
dividono il pessimismo o il fatalismo dei loro cugini degli scudi. Al 
contrario, avendo visto l’ascesa e il declino di ifinumerevoli imperi 
umani, elfici e dei nani degli scudi, la loro persistenza ha generato 
una convinzione molto radicata che le loro tradizioni e cultura 
sono superiori a quelle di tutte le altre razze. 

I nani dorati hanno l’aspettativa di vita, categorie di età, altezza 
e peso definite per i nani nelle Tabelle 6-4, 6-5 e 6-6 nel Mazuale 
del Giocatore. 


storia 


Fondata più di sedicimila anni or sono, la terra nativa originale dei 
nani dorati di Bhaerynden occupava una vasta caverna molto al di 
sotto delle pianure meridionali governate dagli elfi di Ilythiir. 
Bhaerynden controllava enormi porzioni del Sottosuolo, ma era 
quasi completamente sconosciuta per gli abitanti dei Reami di 
Sopra. Della storia di Bhaerynden si sa poco, eccetto il fatto che un 
grande esodo di nani condotti da Taark Shanat il Crociato la lasciò 
per fondare un nuovo regno a occidente, più o meno nel -11000 
CV. La fine delle Guerre della Corone elfiche e la Discesa dei Drow 
negli anni posteriori al -10000 CV furono gli eventi scatenanti 
della rovina di Bhaerynden. Le prime civiltà dei drow emersero nel 
Sottosuolo intorno al -2600 CV, ma ben presto i drow rivolsero.la 
loro furia contro il Popolo Tozzo. Nel ristretto spazio di sei secoli, 
il Popolo Tozzo era stata disperso, e l'impero drow di Telantiwar 
regnava supremo nelle camere scavate dai nani di una Bhaerynden 
ormai caduta. 

Il crollo della volta della caverna di Bhaerynden annientò 
Telantiwar e diede origine alla Grande Crepa, disperdendo i drow 
nel -7600 CV. I nani dorati credono che sia stato Moradin a 
distruggere Telantiwar con un colpo della sua ascia, ma gli eruditi 
di entrambe le razze hanno suggerito che i drow avessero indebo- 
lito la volta dell’enorme grotta scavandovi troppe gallerie e confi- 
dando eccessivamente nella magia per sostenere il peso del soffitto. 
Nei postumi del crollo di Telantiwar, si verificò una corsa disperata 
per accaparrarsi nuovi territori nel Sottosuolo. Il Popolo Tozzo 
ritornò rapidamente nella sua antica terra ancestrale e fondò il 
Reame delle Profondità, occupando le caverne minori e chilometri 
di gallerie che si stendono sotto lo Shaar Orientale. I profughi drow 
occuparono grotte più piccole a nord, a sud e a ovest della Grande 
Crepa, fondando città nelle terre confinanti. 

Nei millenni che seguirono, il Popolo Tozzo del Reame delle 
Profondità divenne noto col nome di nani dorati. Una volta rista- 
biliti e difesi fermamente i confini del loro nuovo regno, i nani 
dorati si dedicarono alla costruzione di grandi città sotterranee e 
alla raccolta dei preziosi frutti delle profondità della terra. Anche 
se le minacce esterne da parte dei drow e di altre razze del Sotto- 
suolo come aboleth, illithid, ixzan, kuo-toa e manti'assassini non si 
esaurì mai del tutto, nessun’altra razza poteva eguagliare l’unità di 
intenti dei nani dorati, e la sicurezza del Reame delle Profondità 
non venne mai più messa in pericolo. I nani si arricchirono con i 
commerci con gli imperi umani che si avvicinavano alla loro 
Grande Crepa, inclusi l'antica Jhaamdath, la gente di Mulhorand e 
di Unther ai tempi del loro splendore, l'Impero Shoon al suo 
apogeo e in tempi più recenti con le nazioni mercantili Chon- 
dathan del Mare Interno. 
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Nel 1306 CV, la Benedizione del Tuono riscosse i nani dorati 
dalla loro quiescenza millenaria. Nei decenni che seguirono, l’in- 
cremento della popolazione costrinse i nani dorati a cercare nuove 


‘ caverne da colonizzare in tutto il Sud, sovvertendo lo status quo 


che perdurava da millenni nel Sottosuolo. Il più grande esodo mai 


| registrato nel Reame delle Profondità ebbe inizio nel 1369 CV, 


quando l'Armata d’Oro intraprese una grande crociata per ricon- 
quistare le caverne di Taark Shanat e riportare all'antica gloria 


- Shanatar, il regno perduto dei nani degli scudi. Ma la spedizione si 


è arenata nei combattimenti contro l'Armata d’Acciaio, inviata dai 


— nani grigi delle Guglie Sotterranee. Oggi, feroci battaglie si svol- 


gono ogni giorno nelle gallerie sotto il Lago dei Vapori e le Mon- 
tagne dei Garofani. 


atteggiamento mentale 


I nani dorati misurano gli altri a partire da quanto onore e ric- 
chezza ha accumulato ciascun individuo, e anche per il prestigio 
della sua stirpe e clan. Per i nani dorati, la vita va vissuta nel 
rispetto delle antiche tradizioni del Reame delle Profondità. La 
persistenza del loro stile di vita suggerisce a questi nani che le altre 
culture, dall’esistenza più breve, sono per natura difettose. Di con- 
seguenza, coloro che mancano di una tradizione culturale signifi- 
cativa o che rifiutano gli insegnamenti dei loro anziani sono 
indegni di fiducia, e probabilmente pericolosi. 

Fin dalla nascita, ai nani dorati viene insegnato a conformarsi 
alle imposizioni tradizionali della loro società. Qualsiasi decisione 


| importante, dalla scelta della professione a quella della compagna, 
| viene influenzata dalle circostanze della loro nascita. Quelli che 


non agiscono onorevolmente nei loro affari vengono ostracizzati 
fin dalla gioventù, e devono sottostare a una pressione sociale tre- 
menda che li spinge a conformarsi. 

I nani dorati non possiedono la radicata tradizione del gusto per 
l’avventura tipico dei loro cugini degli scudi nel nord. Tuttavia, 
l'incremento demografico» provocato dalla Benedizione del Tuono 
ha dato vita a una nuova generazione di nani dorati avventurieri. 
La maggior parte dei nani dorati che si spingono al di là dei fami- 
liari confini del Reame delle Profondità lo fanno per fondare 
altrove le loro roccaforti, ma molti scoprono che il richiamo del- 
l'avventura diventa difficile da ignorare, una volta che è entrato 
nel loro sangue. 


PERSONAGGI NANI DORATI 


I nani dorati sono angosciosamente consapevoli che molti imperi un 
tempo orgogliosi sono stati abbattuti, e di conseguenza mantengono 
alta la guardia per evitare che questo accada anche al loro. L’acuta 
consapevolezza che i nani dorati possiedono dei pericoli che minac- 
ciano il loro regno eterno assicura che tutti i membri della loro razza 
siano addestrati al combattimento fin dalla più tenera età. Per lo più 
sono addestrati come guerrieri, anche se chierici, paladini, ranger, 


|. ladri e persino l’occasionale incantatore arcano giocano ruoli impor- 


tanti nella difesa del Reame delle Profondità. Gli stregoni nani dorati 


| fanno di solito risalire i loro antenati a un potente drago o qualche 


altra creatura elementale della terra o del fuoco. Le combinazioni 


| multiclasse più comuni includono guerriero/chierico, guerriero/pala- 


dino e guerriero/esperto. 

Classe preferita: La classe preferita dai nani dorati è quella del 
guerriero. Soltanto una solida e battagliera tradizione militare è 
riuscita a mantenere sicuro il Reame delle Profondità dai suoi 
nemici di sopra e di sotto, risultato di intere generazioni di nani 
dorati addestratisi nelle arti del combattimento. 

Classi di prestigio: I berserker nanici sono leggendari guerrieri 
nanici che possono entrare in una frenesia combattiva per mezzo 
di canti rituali Amanti delle bevute, delle canzoni rudi e chiassose 
e delle danze da ubriachi, i berserker nanici adorano lanciarsi nella 
mischia del corpo a corpo, sprezzanti di qualsiasi pericolo. La mag- 
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gior parte dei berserker nanici sono nani degli scudi, ma anche un 
piccolo numero di nani dorati che si ribellano alla disciplina e alle 
ferree tradizioni della loro società si sono uniti ai ranghi di questi 
frenetici guerrieri. 

I nani dorati più inclini alla disciplina tendono invece a prefe- 
rire la classe di prestigio del. difensore -nanico 0 del campione 
divino. 


società dei nani porati 


La cultura dei nani dorati non mostra un grado notevole di varia- 
bilità: questo è il risultato di generazioni di nani dorati cresciuti 
completamente isolati dalle influenze esterne. Le divisioni di classe 
e di clan sono forti tra i nani dorati, che danno una grande impor- 
tanza alla stirpe di discendenza quando si tratta di attribuire status 
socîale a uno di loro. Tuttavia, il Reame delle Profondità è tal- 
mente ingolfato di nobili e reali meschini e decadenti che solo una 
misura minima di potere personale viene concessa a qualcuno che 
non faccia parte del consiglio governante degli anziani dei clan. Il 
commercio e l’artigianato hanno un ruolo importante nella società 
dei nani dorati, ma anche l’insaziabile brama di accumulare nuove 
ricchezze. Orgoglio e onore sono una parte fondamentale della vita 
quotidiana, dal momento che la disgrazia non colpisce soltanto il 
singolo individuo, ma anche la sua famiglia, il suo clan e gli ante- 
nati scomparsi da lungo tempo. 

I nani dorati ‘crescono all’interno di nuclei famigliari molto 
compatti, ma gli anziani del clan hanno un ruolo importante nel- 
l'educazione di ciascun bambino. L'apprendimento sui libri è 
comune, come l’apprendistato per imparare un mestiere. Tutti gli 
adulti sono tenuti a sostenere se stessi e le loro famiglie, oltreché a 
procurare onore e ricchezza al clan. L’ostentazione della ricchezza 
è molto importante per chi desidera conservare il proprio prestigio, 
quindi i nani dorati più poveri spesso fanno economia e rispar- 
miano su altre cose, pur di salvare le apparenze. Quando invec- 
chiano, i nani dorati ricevono un rispetto sempre maggiore per la 
loro saggezza. Gli anziani dei clan formano un governo geronto- 
cratico, che promuove con forza il rispetto delle pratiche tradizio- 
nali. Le famiglie e i clan sono tenuti a onorare i loro anziani anche 
nella morte, dedicando loro elaborati riti funerari e tombe degne 
della reputazione del dipartito. 

Al di fuori del Reame.delle Profondità, i nani dorati si manten- 
gono in disparte, formando piccole comunità isolate che tentano di 
riprodurre la tradizionale vita del clan. Sono pochi i nani dorati che 
hanno interesse nell’adottare le pratiche locali, tranne nei casi in 
cui così facendo hanno l’opportunità di migliorare la loro abilità di 
venditori. 


Linguaggio e istruzione 


Come tutti i nani, anche i nani dorati parlano un dialetto del 
Nanico e usano l’alfabeto runico Dethek. Conoscono inoltre il 
Comune, la lingua commerciale dei Reami di Sopra. Il'dialetto più 
diffuso tra i nani dorati (chiamato talvolta “la Parlata della 
Crepa”) è cambiato ben poco dai giorni gloriosi di Bhaerynden. I 
nani dorati che vivono nelle colonie a Unther e nelle Montagne 
del Gigante imparano spesso anche i linguaggi delle terre circo- 
stanti. 

I linguaggi secondari più comuni rispecchiano la lunga tradi- 
zione di contatti commerciali osservata dai nani dorati nei con- 
fronti dei loro vicini nel Sud, e includono lo Shaaran, l’Untheric e, 
in misura minore, il Durpari, il Dambrathan, il Mulhorandi, PHal- 
a e l’Halruaan. I nani dorati che hanno contatti costanti con 
altre razze sotterranee apprendono spesso anche il Terran, lo Gno- 
mesco 0 il Sottocomune. 

Tutti i nani dorati sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 
barbari (che sono peraltro piuttosto rari tra la Lac di questa 
antica civiltà). 
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deli Nani Dorati 


I nani dorati possiedono una solida tradizione di incantatori divini, 
e molti rappresentanti del Popolo Tozzo sono chiamati a servire i 
Morndinsamman come chierici, paladini e maestri delle rune. Gli 
incantatori arcani sono molto più rari, ma esistono anche loro. 


Magia e Conoscenze 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I nani dorati prediligono gli incantesimi che aumentano le loro abi 
lità di combattimerito o li assistono nell’artigianato o nel lavoro in 
miniera, Per lo più sono incantatori divini, ma la civiltà millenaria 
dei nani dorati ha dato vita sia ad antiche biblioteche di volumi 
arcani che a strane stirpi naniche dotate di particolare affinità per 
la magia. 
Tradizione magi 
mer dei Nani Dorati (descritto nell’appendice), che fornisce loro 
dei vantaggi quando creano o migliorano le armi usando la magia. 
Incantesimi esclusivi: I nani dorati hanno creato molti incante- 
simi nel corso dei secoli, molti dei quali sono ora utilizzati dal 
Popolo Tozzo in tutto il Faerùn. Un esempio di queste creazioni è 
l'incantesimo individuazione di metalli e minerali (descritto nel 


Molti nani dorati scelgono il talento Dweo 


l’appendice 


OGGETTI MAGICI DEI NANI DORATI 


I nani dorati preferiscono quegli oggetti magici che forniscono un 
vantaggio in combattimento, facilitano i lavori d’artigianato, con 
feriscono protezione o comodità personali, proteggono contro il 
furto o semplicemente sono decorati con-gemme e metalli preziosi. 


Asce e armi a lama vengono normalmente prodotte con le capacità 


speciali di affilata, frantumante, incalzare rafforzato, legale, sacra 
e stordente. Martelli e mazze vengono di-solito realizzati con le 
capacità speciali di distanza, frantumante, impatto, legale, sacra, 
ritornante e stordente. Le armature sono tipicamente costruite con 
le capacità speciali di fortificazione, invulnerabilità, riflettente e 
resistenza agli incantesimi, cosa che rispecchia una lunga tradi 
zione di battaglie contro i drow e altre creature del Sottosuolo. 

Oggetti magici comuni: Gli oggetti magici particolarmente 
comuni nella Grande Crepa e nelle città commerciali ai suoi con- 
fini includono cinture naniche, martelli dell'armaiolo e molle del- 
Parmiere. Tutti questi oggetti possono essere acquistati nella 
Grande Crepa con uno sconto del 10%. 

Oggetti magici iconici: I nani dorati hanno fabbricato molti 
oggetti magici unici, ma la loro creazione più famosa sono le asce 
grandi frangipietra (descritte nell’appendice 


Divinità dei nani porati 


I nani dorati hanno venerato le divinità naniche dei Morndinsam- 
man fin'dai tempi della fondazione di Bhaerynden, ma secoli di 
relativo isolamento e sicurezza hanno reso la loro cultura assai 
meno religiosa in natura rispetto a quella dei loro cugini, i nani 
degli scudi. Tra i nani dorati, le chiese di Moradin e di Berronar 
sono così predominanti, e lo sono state per così tanto tempo, che 
molte divinità minori del pantheon nanico ricevono un’adorazione 
poco più che superficiale. I chierici di alto rango di entrambe le fedi 
à dei nani 


detengono una grande autorità istituzionale nella socie 
dorati. I chierici della fede di Berronar sono responsabili della pre- 
servazione dei registri della genealogia straordinariamente antica 


delle famiglie nobili, e svolgono la funzione di guardiani delle tra 
dizioni della casa e della comunità. 

Tutti i nani dorati riveriscono il Forgiatore di Anime come fon- 
datore della razza nanica, e la sua chiesa è la fede predominante del 
Reame delle Profondità, centrata sulla città monastica di Thuu- 


lurn. I chierici di Moradin patrocinano molti artigiani, special 


mente armieri e armaioli, e svolgono le mansioni di giudici e 


Un nano dorato si scontra con un duergar e il suo ragno da guerra 
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magistrati della società dei nani dorati. I fedeli del Forgiatore di 
Anime appartengono principalmente alle categorie degli artigiani, 
fabbri o irigegneri, ma egli è considerato il protettore dell’intera 
razza nanica, e quindi adorato da numerosi nani di allineamento 
legale buono, indipendentemente dalla professione che svolgono. 


Rapporti con le altre Razze 


Fiduciosi e al sicuro nella loro remota dimora, i nani dorati hanno 
una ben meritata reputazione di fierezza e alterigia. Guardano dal- 
lalto in basso tutti gli altri nani, persino i nani degli scudi e i nani 
Grigi, le cui imprese e splendidi regni hanno rivaleggiato con la 
gloria del loro. I nani dorati guardano elfi e mezzelfi con diffi- 
denza, dopo aver trascorso intere generazioni a combattere contro 
i loro cugini delle profondità. Gli gnomi, e in particolare gli gnomi 
delle profondità, sono ben considerati, e i benvenuti come soci in 
affari. L’opinione che i nani dorati hanno degli halfling è basata 
principalmente sui loro contatti con i cuoreforte che abitano a 
Luiren, che per lo più i nani dorati considerano sufficientemente 
sinceri e industriosi. 

I nani dorati conoscono poco i mezzorchi, ma di solito li acco- 
munano al resto della feccia goblinoide e orchesca. Sono molto 


| cauti nei loro rapporti con gli umani, avendo riscontrato una 


grande diversità tra i Chondathan, le genti di Dambrath, i Durpari, 
i Mulan, gli Shaaran e gli Halruaan. Gli stirpeplanari sono quasi 
sconosciuti, ma di solito considerati allo stesso modo dei Mulan, dal 
momento che la maggior parte degli stirpeplanari che i nani dorati 
incontrano sono gli aasimar di Mulan o i genasi seguaci di Geb. 


equi paggiamento 


- dei nani borati 


Le gilde artigiane dei nani dorati hanno avuto secoli per padro- 
neggiare le loro arti, per cui praticamente qualsiasi oggetto è abbel- 
lito da almeno un minimo di filigrana, marchi runici o altre 
decorazioni che lo certificano senza possibilità di errore come un 
loro prodotto. Persino un semplice secchio avrà delle preziose inci- 
sioni sulla parte interna, delle rune che ne identificano il proprie- 
tario e una maniglia ricurva appositamente conformata per la 
spessa mano di un nano. 

Oggetti comuni: Verghe del sole, pietre del tuono. 

Oggetti esclusivi: I nani dorati utilizzano comunemente equi- 
paggiamento ben costruito, come sostegni mobili e arrampicatori a 
corda. I cavalieri di ippogrifi della Grande Crepa usano ali paraca- 
dute (descritte nell’appendice) e selle militari esotiche. 


ARMI E ARMATURE 


I nani dorati prediligono una vasta gamma di armi, che comprende 
asce da battaglia, balestre, guanti d’arme, asce, picconi pesanti, mar- 
telli leggeri, magli, asce da lancio e martelli da guerra. Armi più 
inconsuete includono urgrosh nanici e asce da guerra naniche. Le 
configurazioni d’armatura più comuni includono corazze di pia- 
stre, mezze armature, armature complete, corazze a scaglie e scudi 


| di acciaio grandi e piccoli. 


Oggetti comuni: Ascia da battaglia, balestra leggera, piccone 
pesante, urgrosh nanico, corazza a scaglie, armatura completa. I 
nani dorati producono anche picconi pesanti e asce da battaglia di 
adamantio, per quelli che se le possono permettere; le armi di ada- 
mantio sono disponibili nella Grande Crepa con uno sconto del 10%. 


ANIMALI DOMESTICI 


Come animali da compagnia, i nani dorati prediligono i piccoli ret- 
tili come le lucertole con sputo acido o le lucertole folgoranti. I 
rothé delle profondità sono il.bestiame preferito. I nani dorati uti- 


lizzano lucertole da soma e muli come animali da carico, ottenendo 
di solito i secondi per mezzo di incroci tra asini e cavalli Lhespe- 
ran o Meth. I nani dorati usano solitamente delle lucertole da 
galoppo come cavalcature nei loro reami sotterranei, e pony da 
guerra per viaggiare nelle terre di superficie. Le guardie celesti 
della Grande Crepa utilizzano invece'degli ippogrifi come cavalca- 
ture alate. . \ 


NONO Grigio 


Regioni: Il Nord, regione dei nani grigi, Turmish, Vaasa, Golfo di 
Vilhon. La maggior parte dei personaggi duergar hanno scarsi 
contatti con le altre culture, e dovrebbero scegliere la regione dei 
nani grigi. 

Talenti razziali: Cavalcare Aracnidi, Mente di Ferro, Pugno a Mar- 
tello, Scolpire Pietra. 

Modificatore di livello: +2. Fate riferimento a pagina 11 del libro 
dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS per la descrizione 
delle capacità razziali dei nani grigi. 


I nani grigi, che abitano nelle città sotterranee del Sottosuolo, sono 
cugini dei nani degli scudi, e sono famosi per la loro crudeltà e ran- 
core. Come i loro simili che vivono in superficie, anche i nani grigi 
sono rinomati per la loro abilità di fabbri e artigiani, ma a diffe- 
renza dei loro consanguinei dei Reami di Sopra, i duergar sono cupi 
e privi di allegria, e conducono esistenze di fatica senza fine. Come 
i loro parenti dorati e degli scudi, anche i duergar hanno forgiato 
grandi imperi, fondando reami come il Regno Profondo di Grackl- 
stugh e il Regno d’Acciaio di Dunspeirrin nelle tenebre senza fine 
del Sottosuolo. 

Alti in media 1,20 m, i nani grigi possono arrivare a pesare 
quasi quanto un umano adulto. Mentre gli altri nani tendono ad 
avere una corporatura arrotondata, tarchiata e muscolosa, i duer- 
gar sono larghi di spalle ma magri e nerboruti, con braccia e 
gambe coperti di muscoli. La pelle di un nano grigio è, come dice 
il suo nome, di un grigio chiaro o scuro, e i suoi occhi sono neri e 
opachi. Entrambi i sessi sono di solito calvi, e i maschi portano 
lunghe barbe e baffi grigi. 

I nani grigi sono consumati dalla rabbia, ritenendo che alla loro 
razza sia stato per sempre negato ciò che le spettava di diritto. I 
duergar non hanno altra aspettativa che quella di una vita di 
lavoro ingrato e faticoso. Sebbene la qualità delle loro opere riva- 
leggi con quella dei nani dorati, i grigi sono dei perfezionisti infles- 
sibili che non provano alcun piacere nel loro artigianato. Soltanto 
gli scherzi crudeli e i tormenti meschini possono portare un sorriso 
momentaneo sul volto della maggior parte dei nani grigi, che ado- 
rano far soffrire i deboli e gli indifesi. 

I nani grigi hanno l’aspettativa di vita e le categorie di età defi- 
nite per i nani nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Manuale del Giocatore, 
ma usano le seguenti altezze e pesi casuali anziché quelle indicate 
nella Tabella 6-6: 


Nano grigio 112 cm + (244) x 2,5 cm 49,5 kg x(2d4) x 0,45 kg 
Nana grigia 108 cm + (244) x 2,5 cm 36kg x(2d4)x 0,45 kg 


storia 


I nani grigi fanno risalire la loro storia fino alla fondazione di 
Barakuir, uno degli otto regni di Shanatar. Il Regno di Ferro era 
dominato dai nani degli scudi del Clan Duergar, che adoravano 
Laduguer come patrono del loro reame. Anche se avevano giu- 
rato fedeltà al Trono del Teschio del Dragone, alla fine della 
Seconda Guerra dei Ragni i capi del Clan Duergar ritenevano che 
il loro re avrebbe dovuto avere il posto di governante di Shana- 
tar. Consumati dall’acrimonia, i nani di Barakuir si disinteressa- 
rono quasi completamente del resto dell’impero. La follia di 
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questa azione divenne presto evidente, quando nel -8100 CV si 
scatenò la guerra contro gli illithid di Oryndoll, una città che 
sorge molto al di sotto delle Pianure Scintillanti. Anche se Sha- 
natar combatté valorosamente contro gli illithid riuscendo ad 
arginarne l’avanzata e a portare la guerra su una posizione di 
stallo, gli-eserciti del nemico riuscirono a tagliare fuori Barakuir 
dalla portata dei rinforzi esterni. Quando la polvere della Guerra 
dei Predoni della Mente si posò, Barakuir era caduta in mano agli 
illithid, e la maggior parte dei suoi abitanti era stata ridotta in 
schiavitù dai mind flayer. 

Dopo migliaia di anni di schiavitù e innumerevoli esperimenti di 
incrocio da parte degli illithid, i discendenti del Clan Duergar erano 
stati trasformati in una nuova sottorazza nanica: i nani grigi. Circa 
quattromila anni prima dell’anno zero del Calendario delle Valli, i 
duergar si ribellarono contro i loro padroni illithid e riuscirono infine 
a liberarsi dal dominio dei mind flayer. Questi nani grigi appena libe- 
rati stabilirono il loro territorio nel Sottosuolo del nord, sotto le 
Montagne Orstaun e nelle caverne isolate sotto il Grande Ghiacciaio. 

Nel Nord, i nani grigi fondarono Gracklstugh, la Città delle 
Lame, nel -3717 CV. Questa era la loro prima città nel Nord, e il 
suo dominio territoriale si espanse senza rivali attraverso il Sotto- 
suolo profondo e quello mediano. Il Regno Profondo raggiunse il 
suo periodo di massimo splendore nel -2600 CV, ma nel -1803 CV 
il regno cominciò un lento declino, ‘dopo aver annientato la 
nazione quaggoth di Ursadunthar, che si trovava a grande profon- 
dità sotto il Dorso del Mondo. Nei secoli che seguirono, i duergar 
dovettero impegnarsi in una serie infinita di scaramucce contro i 
quaggoth imbarbariti (che erano aizzati dai drow), e le Battaglie di 
Orsofondo infuriarono fino al -1350 CV. 

Nel cuore di Faerdn, i nani grigi fondarono Dunspeirrin, la 
Città delle Guglie Affondate, sotto le Montagne Orsraun. Col 
tempo, il dominio delle Guglie Sotterranee, come era anche cono- 
sciuta la città, crebbe fino a racchiudere«il Sottosuolo di Turmish 
e della Costa del Drago, e i nani grigi divennero potenti. Nel - 
1850 CV, sotto la guida di Duerra, la più grande delle.loro regine, 
i nani grigi lanciarono una serie di attacchi contro i drow di 
Undraeth, gli illithid di Oryndoll (dai quali si dice che Duerra 
abbia estorto i segreti dell'Arte Invisibile) e altre razze del Sot- 
tosuolo. Circa nel -1800 CV, gli eserciti di Duerra rivolsero poi il 
loro odio ribollente contro ciò che restava del Profondo Shana- 
tar. I nani grigi invasero Ultoksamrin e Holorarar, e conquista- 
rorio le caverne di Alatorin assoggettandole al loro dominio. 
Laduguer ricompensò Duerra con l’ascensione al rango di divi- 
nità. In seguito, Dunspeirrin scivolò in un lungo periodo di 
declino secolare, dal quale ha iniziato a riscuotersi solo di recente. 
Il ritorno di Deep Duerra durante il Periodo dei Disordini ha dato 
il via a una nuova fase di conquista, ma l’Armata d'Acciaio della 
città si trova oggi bloccata da tre anni in un conflitto senza risul- 
tati contro l’Armata d'Oro per il controllo delle caverne dell’an- 
tico Shanatar. 


Atteggiamento Mentale 


I nani grigi vedono tutto con astio, convinti come sono che fami- 
glia, clan, gli altri nani e il resto del mondo li abbiano privati con 
l'inganno del loro diritto di nascita e di ciò che era loro dovuto. 
Considerano la vita come null’altro che una continua fatica da 
spaccarsi la schiena, un tormento costante dalla nascita alla morte. 
1 duergar sprecano poca pietà per i deboli e gli indifesi, e provano 
un piacere maligno nel tormentare coloro che riescono a catturare. 
Fin dalla. giovane età, i nani grigi vengono rapidamente istruiti 
nella durezza della vita, e viene insegnato loro che quel che li 
aspetta è solo duro lavofo seriza fine, accompagnato dai tradimenti 
e che finirà solamente con la morte. IA (R) <' 

I nani grigi intraprendono solo raramente per loro scelta la 
strada \dell’avventura. Chi viene esiliato o fugge per evitare di 
essere bandito si dedica alla professione dell’avventuriero come 
unica speranza di sopravvivere. Gli avventurieri duergar sono di 


solito motivati dall’acquisizione di ricchezze materiali, interessan- 
dosi ben poco delle esigenze o delle richieste d’aiuto del prossimo. 


PERSONAGGI NANI GRIGI 


I pericoli che si annidano in continuazione nelle tenebre perenni 
sono una delle prime cose che vengono insegnate ai giovani duer- 


gar. Quasi tutti ricevono un addestramento da guerrieri o da ladri, — 
per meglio difendere le loro case contro coloro che vorrebbero — 


rubare le loro ricchezze guadagnate con fatica. Anche i chierici 
sono comuni, dal momento che chi si dedica al servizio delle divi- 
nità duergar ottiene spesso una posizione di relativo prestigio e 


influenza all’interno del suo clan. Anche gli esperti che combi- — 
nano la tradizionale attività del fabbro con l’abilità nelle arti | 


arcane sono molto rispettati. Le combinazioni multiclasse più 
comuni includono guerriero/chierico, guerriero/esperto e guer> 
riero/ladro. 

Classe preferita: La classe preferita dai nani grigi è quella del 
guerriero. (Se il vostro DM utilizza il Manwale delle Arti Psioni- 
che nella vostra campagna, a sua discrezione la classe preferita 
potrebbe diventare quella del combattente psichico). Il Sottosuolo 


è un ambiente aspro e pericoloso, nel quale soltanto i più forti rie-" 


scono a sopravvivere. I guerrieri nani grigi hanno formato per 
generazioni la colonna portante degli eserciti dei duergar; permet- 
tendo a questa razza di respingere minacce variegate come gli abo- 
leth, i drow, gli illithid, i kuo-toa e gli svirfneblin. s 
Classi di prestigio: I nani grigi gravitano verso classi di presti- 
gio come quella dell’assassino o della guardia nera. Alcuni di loro 
diventano difensori nanici. Come nel caso dei loro cugini, i nani 
degli scudi, i nani grigi possiedono una tradizione di magia runica, 
per cui un certo numero di chierici diventa maestro delle rune. 


Linguaggio e Istruzione 


Come tutti i nani, anche i nani grigi parlano un dialetto del Nanico 


e usano l’alfabeto runico Dethek. I nani grigi conoscono anche il . 


Sottocomune, la lingua commerciale dei Reami di Sotto. Il princi- 
pale dialetto dei nani grigi, il Duergan, è una derivazione di quello 
dei nani degli scudi, pesantemente influenzato da vocaboli drow e 
illithid e da costrutti linguistici presenti nel Sottocomune. 

I linguaggi secondari più comuni tra i nani grigi riflettono quelli 
parlati dai loro nemici tradizionali, e includono il Draconico, l’El- 
fico (il dialetto drow), il Gigante, il Goblin e l’Orchesco. Quelli tra 
loro che hanno contatti approfonditi con le creature elementali 
della terra imparano spesso anche il Terran, mentre coloro che 


commerciano con gli abitanti dei Reami di Sopra apprendono — 


spesso i rudimenti della lingua Comune. 
Tutti i nani grigi sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 
barbari. 


Magia e conoscenze 
del Nani Grigi 


I nani grigi possiedono una forte tradizione di incantatori divini, e 
molti dei loro sono chiamati al servizio di Laduguer o di Deep 
Duerra come chierici o maestri delle rune. Gli incantatori arcani 
sono molto più rari, ma i maghi esperti nella creazione di oggetti 
magici sono assai rispettati. Ò 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 
I nani grigi prediligono gli incantesimi che migliorano le loro abi- 


lità di combattimento, li assistono nelle opere di artigianato e nel 
lavoro nelle miniere, o facilitano il movimento furtivo. 
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Tradizione magica: Alcuni nani grigi scelgono il talento Disci- 
— plina Mentale Duergar (descritto nell’appendice), che fa parte delle 
È conoscenzè che hanno sottratto ai mind flayer. 


OGGETTI MAGICI DEI NANI GRIGI 


I nani grigi preferiscono gli oggetti magici che forniscono un aiuto 
in combattimento, facilitano il lavoro di artigianato, proteggono la 
mente o permettono di muoversi furtivamente. Asce e armi a lama 
vengono normalmente prodotte con le capacità speciali di ana- 
tema, affilata, ferimento, frantumànte, incalzare. rafforzato, 
legale, sacrilega e stordente. Martelli e mazze vengono di solito 
realizzati con le capacità speciali di anatema, distanza, frantu- 
mante, impatto, legale, sacrilego, ritornante e stordente. Le arma- 
ture sono tipicamente costruite con le capacità speciali di forma 
eterea, movimento silenzioso, ombrà, resistenza agli incantesimi e 
scivolosa, che facilitano il movimento furtivo. 

Oggetti magici comuni: Mantelli dell'aracnide, polvere nascondi 
tracce e anelli dello scudo mentale. I nani grigi sono notoriamente 
diffidenti nei confronti degli estranei, ma i mercanti duergar com- 
merciano in tutto il Sottosuolo. Questi oggetti sono di solito dispo- 
nibili con uno sconto del 10% in qualsiasi insediamento duergar di 
dimensioni almeno equivalenti a quelle di un grande paese. 

Oggetti magici iconici I nani grigi hanno fabbricato molti 
oggetti magici esclusivi, come scudi assorbenti, quadrelli tempe- 
stanti e asce frangipietra (descritte nell’appendice). 


MERI Rei . 

bivinità dei puergar 

Laduguer, il Protettore Grigio, è il severo aguzzino dei duergar, 
nonché il patrono della loro sottorazza. Anche se i duergar vene- 
rano almeno nominalmente tutte le divinità naniche dei Morn- 
dinsamman, in realtà adorano soltanto Laduguer e sua figlia, Deep 
Duerra. Prima dell’ascesa di Shanatar, ciascuno dei sottoregni dei 
nani degli scudi aveva la proprià divinità patrona. Il regno di 
Barakuir, dominato dai nani del Clan Duergar, onorava Laduguer 
e non accettò mai l’ascensione di Dumathoin al rango di divinità 
patrona dei nani degli scudi. Gli antenati dei nani grigi continua- 
rono a venerare Laduguer durante la loro lunga schiavitù sotto gli 
illithid di Oryndoll. A differenza dei loro cugini degli scudi, i duer- 
gar non hanno mai evoluto la loro pratica religiosa verso l’adora- 
zione del pantheon nanico nel suo insieme. —, 

Si dice che Deep Duerra, la Figlia di Laduguer, sia stata una 
grande regina guerriera che rubò molti segreti dell'Arte Invisibile 
(le discipline psioniche) a Ilsensine,. dio dei mind flayer. Deep 
Duerra è venerata primariamente dai duergar che studiano l'Arte 
Invisibile e da quei nani grigi militanti che preferirebbero schiac- 
ciare con la forza i-loro vicini sotterranei, anziché commerciare 
con loro. La sua fede è particolarmente forte sotto le Montagne 
Orsraum del Turmish, dove i suoi seguaci governano Dunspeirrin, 
la Città delle Guglie Affondate. 


Rapporti con Le Altre Razze 


Arcigni e diffidenti nei confronti degli estranei, i nani grigi hanno 
rapporti uniformemente cattivi con tutte le altre razze, incluse le 
sottorazze naniche. I duergar provano un particolare rancore per i 
loro cugini nani degli scudi, in una faida che risale ai tempi in cui 
i nani degli scudi non riuscirono a portare aiuto al Clan Duergar 
durante le Guerre dei Predoni della Mente. Le Guerre Fratricide 
cementarono per sempre la reciproca inimicizia tra le due sotto- 
razze naniche, in un odio millenario che dura ancora oggi I nani 
grigi considerano i loro cugini nani dorati come rivali arroganti e 
potenziali minacce, ma tollerano di fare affari con loro. 

I nani grigi considerano con diffidenza le. razze che vivono in 
superficie (elfi e mezzelfi, gnomi, halfling, mezzorchi e stirpepla- 
nari) ma commerciano regolarmente con coloro che sono tanto 


ata 


avventati da avventurarsi nelle profondità. Infine, i duergar ser- 
bano un odio di vecchia data per i loro rivali sotterranei, i drow e 
gli svirfneblin, ma ciononostante, commerciano regolarmente con 
entrambi i gruppi, cercando di metterli l’uno contro l’altro ogni 
volta che è possibile. 


equipaggiamento 
dei Nani Grigi 


I duergar scolpiscono e incidono scene di spargimento di sangue su 
molti degli oggetti che producono. Anche se possiedono un fortis- 
simo senso di apprezzamento per il buon artigianato, sono abba- 
stanza pragmatici da evitare le decorazioni troppo ostentate (come 
le gemme scintillanti) quando ciò può interferire con i loro spo- 
stamenti furtivi nel Sottosuolo. I mercanti duergar potrebbero 
ostentare un aspetto ricco o sembrare ridotti al lumicino, a seconda 
del tipo di vantaggio che desiderano ottenere nei loro affari. 

Oggetti comuni: Selle militari esotiche, pietre del tuono, e ogni 
tipo di veleni. v 

Oggetti esclusivi: I nani grigi hanno perfezionato i lubrificanti 
per le armature, al fine di aiutare i guerrieri corazzati a muoversi 
più silenziosamente (consultare l’appendice per altri dettagli). 


ARMI E ARMATURE 


Ancora più degli altri nani, i duergar apprezzano le armi di chiara 
derivazione dagli utensili dei loro mestieri, prediligendo quindi pic- 
coni e martelli di ogni tipo. 

Oggetti comuni: Piccone pesante, balestra leggera, piccone leg- 
gero, martello da guerra, corazza di piastre, cotta di maglia. 


ANIMALI DOMESTICI 


I nani grigi preferiscono i pipistrelli comuni, i ragni pelosi, gli 
osquip e le lucertole con sputo acido come famigli e animali da 
compagnia. I rothé delle profondità sono il bestiame preferito dai 
duergar, che usano inoltre le lucertole da soma come animali da 
carico. Sebbene i nani grigi siano per lo più famosi per scendere in 
battaglia in groppa ai loro ragni da guerra (descritti nell’appen- 
dice), alcuni clan utilizzano a questo scopo anche le lucertole da 
galoppo. 


Nano degli scudi 


Regioni: Damara, Impiltur, il Nord, regione dei nani degli scudi, 
Silverymoon, Terre Centrali Occidentali, Vaasa, il Vast. 

Talenti razziali: Cavalcare Pipistrelli, Pugno a Martello, Sangue 
degli Azer, Scolpire Pietra, Storia Orale. 

Classe di prestigio razziale: Berserker nanico. 


Abitanti principalmente nelle distese a nord del Faerîîn centrale e 
occidentale, i nani degli scudi sono il ramo settentrionale domi- 
nante del Popolo Tozzo. Famosi per il loro talento di fabbri e arti- 
giani, i nani degli scudi hanno dovuto subire un declino secolare di 
fronte a guerre senza fine contro orchi, goblin, giganti e troll. 

I nani degli scudi discendono direttamente dai fondatori di 
Shanatar, il leggendario impero nanico che un tempo dominava 
sulle grotte al di sotto degli attuali Amn, Tethyr e Calimshan. 
Dopo la caduta di Shanatar, i nani degli scudi migrarono verso 
nord, fondando regni come Ammarindar, Delzoun, Gharra- 
ghaur, Haunghdannar, Oghrann e Sarbreen. Sebbene anche 
questi regni siano per lo più decaduti, il Popolo Tozzo del Nord 
non è stato vinto. La Benedizione del Tuono è stata un sollievo 
inaspettato per i tormentati nani degli scudi, e ha riacceso in 
loro la speranza che gli antichi discendenti di Shanatar potranno 
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un giorno riconquistare la gloria che fu dei loro antenati. 

Alti fino a 15 centimetri in più dei loro cugini nani dorati, i nani 
degli scudi raggiungono in media gli 1,35 m, e possono raggiungere 
il peso di un umano adulto. La pelle di un nano degli scudi è chiara 
oppure leggermente abbronzata, e i suoi occhi sono di solito verdi 
o azzurro-argentati. Entrambi i sessi portano i capelli lunghi, e i 
maschi (ma anche un numero molto scarso di femmine) curano 


‘con orgoglio folte barbe e baffi. Il colore dei capelli varia dal 


castano chiaro al rosso carota, e tutte le tonalità sbiadiscono nel- 
l'argento o nel bianco quando il nano invecchia. 

I nani degli scudi mantengono a qualunque costo la parola data 
e sono incredibilmente testàrdi non cedono nemmeno di un centi- 
metro, a meno che, non si trovino del tutto a corto di alternative. 
Questa intransigenza ha permesso alla popolazione decrescente dei 
nani degli scudi di riuscire a tenere le loro antiche roccaforti anche 
solo con una frazione delle forze di difesa originali; tuttavia, essa 
ha anche portato a sanguinose faide tra clan e incomprensioni di 
vecchia data nèi rapporti con le altre razze, che hanno fiaccato la 
forza del Popolo Tozzo del nord. I nani degli scudi amano gli 
oggetti di alto artigianato, e considerano il mondo alla stregua di 
materia grezza che può essere plasmata e modellata in qualcosa di 
più bello e utile dell’originale. 

I nani degli scudi hanno l’aspettativa di vita e le categorie di età 
definite per i nani nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Manuale del Gioca- 
tore, ma usano le seguenti altezze e Pr casuali anziché quelle indi- 
cate nella Tabella 6-6: 


Nano degli scudi 125 cm + (244) x 25 cm 62,25 kgx(2d6)x 045 kg 
Nana degli scudi 120.cm +(2d4)x 25 cm 49,5 kg x(2d4)x 0,45 kg 


storia 


I nani degli scudi fanno risalire la propria storia a Taark Shanat, il 
terzo figlio del grande clan regnante su Bhaerynden. In tempi leg- 
gendari, più di dodicimila anni orsono, il Grande Crociato e i suoi 
otto figli guidarono una grande migrazione di nani che da Bhaeryn- 
den si diressero verso occidente, nella speranza di fondare una 
nuova patria. Le Guerre dei Manti Assassini videro i nani al 
seguito di Shanat impegnati contro i misteriosi abitanti di Rringlor 
Noroth, che si sollevarono dalle profondità di un grande crepaccio 
in una battaglia per il controllo delle caverne di Alatorin. Il Popolo 
Tozzo ebbe infine il sopravvento, dopo che Taark ebbe ucciso quat- 
tro draghi blu che rivendicavano come loro dimora il Dirupo di 
Dhalnadar. Grazie all’intervento di una delle divinità naniche, pro- 
babilmente Dumathoin, i crani dei quattro enormi rettili furono 
fusi insieme fino a formare un trono, che emerse dal pavimento 
della caverna e ricevette il nome di Trono del Teschio del Dragone. 
Taark ribattezzò la tana dei draghi col nome di Sala Asciasplen- 
dente, e fondò così il regno di Alatorin. I nani degli scudi conside- 
rano la fondazione di Alatorin come la data d’inizio della Prima 
Grande Era di Shanatar. 

Una volta che Alatorin fu consolidato, gli otto figli di Taark 
Shanat andarono a stabilire i rispettivi domini nelle caverne del 
nord (al di sotto dei moderni regni di Tethyr e Amn). Ciascun figlio 
venerava uno dei figli di Moradin come suo dio patrono, e così 
ognuno dei sottoregni da essi fondati divenne strettamente colle- 
gato alla chiesa di quella particolare divinità. Intorno al -2600 CV 
ebbero inizio le scaramucce tra gli otto regni settentrionali, visto 
che ognuno di essi cercava di espandere i propri territori a scapito 
dei suoi vicini. Col tempo, quelle che erano iniziate come semplici 
$chermaglie di confine degenerarono in guerra aperta, che mise 
migliaia dî. nani uno contro l’altro. ‘ 

Mentre infuriavano queste guerre, i drow di Guallidurth appro- 
fittarono della distrazione dei nani per un attacco contro 
le caverne di Alatorin, che erano molto lontane dalle lineé del 
fronte. la Prima Guerra dei Ragni venne combattuta dal -8170 CV 
al -8150 CV, e si concluse con la cattura di Sala Asciasplendente e 
il crollo di Alatorin. Inorriditi per la loro follia, gli otto sovrani 
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che regnavano in quell'epoca fecerò.un armistizio, e rivolsero i È 
propri eserciti contro i drow. La Seconda Guerra dei Ragni infuriò Pi 
dal -8145 CV al -8137 CV, ed ebbe termine con la ritirata degli elfi. | 
scuri dalle grotte di Alatorin. li 

Trionfanti, gli otto re dei nani fecero marciare le loro armate È 
dentro Sala Asciasplendente, giurando di non rivolgere mai più le 
armi contro i loro fratelli. Cercando di restituire la gloria alla © 
visione di Taark Shanat, gli otto re implorarono gli dei perché 
scegliessero uno di loro per sedere sul Trono del Teschio del Dra- 
gone. In risposta, gli dei rivelarono il volto del re di Ultoksam- 
rin, sommo sacerdote di Dumathoin. I nani degli scudi 
considerano questa data come l’inizio della Seconda Era di Sha- 
natar, e l’ascensione di Dumathoin al rango di divinità patrona — 
della loro intera razza. 

Nonostante la ritrovata unità, però, il dissenso continuava ad 
abitare nel cuore di molti dei cittadini di Shanatar. I re di Barakuir 
e Drakkalor pensavano entrambi di essere loro ad avere il diritto 
di sedere sul Trono del Teschio del Dragone, sobillati dai sussurri 
dei loro dei, che avrebbero preferito che Moradin li avesse nomi- 
nati come patroni dei nani degli scudi. Prima che questi dissensi 
potessero sfociare di nuovo nella guerra aperta, però, gli illithid di 
Oryndoll attaccarono i sottoregni orientali nel -8100 CV, dando 
inizio a una serie di conflitti che sarebbero stati in seguito chia- 
mati dai nani col nome di Guerre dei Predoni della Mente, e 
Guerre dei Pensieri Spaccati dai mind flayer. Gli illithid furono 
respinti nel -8080 CV, ma nei postumi della ‘lunga guerra i super- 
stiti del Popolo Tozzo scoprirono che le caverne di Barakuir, che 
erano rimaste isolate nei primi giorni di ostilità, erano completa- 
mente deserte. L’intero Clan Duergar era stato portato via e 
ridotto in schiavitù nel regno tenebroso dei mind flayer. 

La Seconda Era di Shanatar durò quasi 1.800 anni. Intorno al 
-6150 CV, i drow'di Guallidurth assalirono ancora una volta le 
caverne di Alatorin La Terza Guerra dei Ragni durò quasi. 
trent'anni, ma stavolta si concluse con il Popòlo Tozzo che 
abbandonò Sala Asciasplendente nelle mani dei drow. I profughi 
nanici portarono con loro il Trono del Teschio di Dragone, met- 
tendo fine alla Seconda Era. 

All’albadella Terza Era del suo regno, l’imperatore di Shana- 
tar iniziò i preparativi per fondare un nuovo reame nelle Reami 
di Sopra. Esploratori nanici furono inviati in superficie intorno 
al -6100 CV, dove si allearono con gli umani per scacciare gli 
ultimi despoti djinni rimasti. L’alleanza tra i nani e gli umani si 
sbriciolò rapidamente, tuttavia, petché i signori di Coramshan si 
convertirono al culto di divinità malvagie, In risposta, i nani 
occuparono nel -5960 CV le terre di superficie a nord delle Mon- 
tagne del Cammino, fondando il regno dell’Alto Shanatar. 

L’Alto Shanatar prosperò pèr secoli sotto il regno della Casata 
Axemarch, ma i semi della sua distruzione furono gettati entro soli .. 
cento anni dalla sua fondazione. Una disputa riguardo una tomba 
saccheggiata si trasformò in scaramuccia, che a sua volta degenerò 
col tempo in una guerra vera e propria. Il Primo Regno di Mir fu 
si insediò dopo che Iltaker cadde per mano di Murabir Mir di 
Coramshan nel -7330 CV, dando inizio alla secolare espansione di 
Calimshan a spese dell’Alto Shanatar. Nel -2600 CV, gli ultimi 
nani dell’Alto Shanatar cadevano sulle rive settentrionali del. 
Fiume Sulduskoon, e l’Alto Shanatar cessava di esistere. pa 

Mentre l'Alto Shanatar lottava per tenere i propri territori nel | 
Faerin sud-occidentale, il ‘Profondo Shanatar aveva problemi di | 
altro tipo. Le continue ondate di emigrazione spingevano molti | 
giovani nani ad andare verso nord per fondare nuovi regni, ma 
nello stesso tempo indebolivano i ranghi di quelli che restavano. 
Col passare del tempo, i regni settentrionali di Drakkolor, Korol- 
nor, Sondarr, Torglor e Xothaerin si estinsero lentamente a causa 
dello stillicidio dei loro abitanti, che si mettevano in cammino 
verso le terre del nord. Il regno di Oghrann fu fondato nelle Pia- 
nure di Tun nel -125 CV. Il reame costiero di Haunghdannar ebbe 
origine nelle Montagne della Spada settentrionali e lungo la Costa 
della Spada settentrionale nel -4974 CV. Ammarindar fu fondato 
intorno al -4160 CV sotto le Montagne Picchi Grigi, mentre Del- 
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zoun, il Regno del Nord, nacque circa nel -3900 CV sotto quelle che 
oggi sono le Marche d'Argento. 

Sfortunàtamente per i nani degli scudi, le loro conquiste nel 
Nord furono più che altro illusorie, e la gloria di Shanatar non 
rinacque mai. Oghrann cadde nel -3770 CV, e Haunghdannar nel - 
3389 CV. Delzoun e Ammarindar durarono molti altri secoli, ma 
infine il Regno del Nord crollò nel -100 CV, mentre Ammarindar 
venne invaso nell’882 CV dagli orrori risvegliati dai Netheresi di 
Ascalhorn. . 

Nel Sud, dopo secoli di declino, fu proprio il Popolo Tozzo a pro- 
vocare l’estrema caduta del Profondo Shanatar. Sull’inerzia di 
secoli di aspri risentimenti, il Clan Duergar invase Ultoksamrin e 
Holorarar intorno al -1800 CV, dando inizio a una serie di conflitti 
chiamati.in seguito le Guerre Fratricide. Soltanto Iltkazar soprav- 
visse alla grande invasione dei nani grigi, e dell’antica gloria di Sha- 
natar rimane oggi soltanto il ricordo. 


Atteggiamento mentale 


Nonostante il declino durato secoli e la ben meritata reputazione 
di cinismo e ostinazione, i nani degli scudi non hanno mai ceduto 
al fatalismo. Da sempre questi nani si dividono in due schieramenti 
(i Rifugiati e i Viandanti), anche se queste divisioni hanno comin- 
ciato ad affievolirsi dopo la Benedizione del Tuono. Mentre i 
membri del primo gruppo si sono letteralmente tenuti nascosti è in 
disparte dal mondo esterno, accontentandosi di continuare con il 
loro tradizionale stile di vita, gli esponenti del secondo si sono 
invece avventurati nelle terre esterne, rifiutando di piegarsi di 
fronte al declino implacabile che affligge la loro razza. 

I nani degli scudi sono tradizionalmente cauti nel concedere 
fiducia e lenti nel dimenticare i torti subiti, ma una nascente con- 
sapevolezza del difficile momento che sta attraversando la loro 
razza ha reso molti di loro disposti a tentare nuovi approcci per 
fare le cose, liberandosi in questo modo dalle loro pratiche e pre- 
giudizi tradizionali. I nani degli scudi hanno una lunga e orgo- 
gliosa tradizione di avventurieri, e molti di loro intraprendono 
questa strada semplicemente perché sperano di eguagliare o supe- 
rare le imprese di coloro che li hanno preceduti. Altri cercano 
invece di riconquistare antiche roccaforti o tesori perduti che sono 
oggi nelle mani di orchi.o altre bestie. Da quando è iniziata la 
Benedizione del Tuono, per i giovani nani degli scudi la domanda 
non è se dovrebbero diventare avventurieri, ma perché non dovreb- 
bero. J 


PERSONAGGI NANI DEGLI SCUDI 


Le continue guerre contro orchi, goblin, troll e giganti hanno 
infuso nella cultura dei nani degli scudi una forte tradizione mar- 
ziale. La maggior parte dei nani impara a difendere la propria casa 
e clan, quindi guerrieri, paladini e chierici combattenti sono molto 
comuni. Altri nani degli scudi si concentrano su altre abilità ono- 
rate dalla tradizione, e diventano ladri o esperti. Gli incantatori 
arcani sono piuttosto rari, e pochi sono i nani con inclinazioni stre- 
gonesche. Le combinazioni multiclasse più comuni sono guer- 
riero/chierico, guerriero/paladino e guerriero/esperto. 

Classe preferita: La classe preferita dai nani degli scudi è quella 
del guerriero. Per secoli i nani degli scudi hanno combattuto una 
guerra sconfinante nel genocidio contro gli orchi, i goblin, i troll e 
i giganti del Nord. I guerrieri hanno sempre formato la spina dor- 
sale degli eserciti dei nani degli scudi, sempre impavidi e spavaldi 
| anche quando tutte le probabilità erano contro di loro. 

Classi di prestigio: I berserker nanici sono leggendari guerrieri 
nanici che possono entrare in una frenesia combattiva per mezzo 
di canti rituali. Amanti delle bevute, delle canzoni rudi e chiassose 
e delle danze da ubriachi, i berserker nanici adorano lanciarsi nella 
mischia del corpo a corpo, sprezzanti di qualsiasi pericolo. La 
descrizione della classe di prestigio del berserker nanico è riportata 
nell’appendice. 


I nani degli scudi di una certa fama adottano spesso la classe di 
prestigio del difensore nanico, e molti dei loro chierici diventano 


— maestri delle rune. 


. x . co . . 
società dei nani degli scudi 
Sebbene le divisioni di clan e classe fossero un tempo molto forti 
tra i nani degli scudi, generazioni di declino hanno per lo più spez- 
zato quella che un tempo era una influenza dominante. Anche se i 
nani degli scudi restano incredibilmente orgogliosi della loro stirpe, 
al giorno d’oggi i successi individuali contano di più delle tradizioni 
di vecchia data o dei precetti degli anziani del clan. La vita dei nani 
degli scudi che si definiscono i Rifugiati è ancora dominata dall’in- 
cudine e dalla fucina, ma un numero crescente di loro si sta facendo 
strada come avventuriero o artigiano nelle comunità dominate 
dagli umani. 

I nani degli scudi crescono all’interno di nuclei famigliari molto 
compatti, ma gli anziani del clan hanno un. ruolo sempre minore 
nell’educazione di ciascun bambino. L'apprendimento sui libri è 
comune, e quando raggiungono la maturità i giovani nani intra- 
prendono un apprendistato per imparare un mestiere. Tutti gli 
adulti sono tenuti a sostenere se stessi e le loro famiglie, oltreché a 
procurare onore e ricchezza al clan. Anche se i nani degli scudi non 
disdegnano lo sfoggio delle proprie ricchezze, cercano di evitare i 
comportamenti troppo ostentati o decadenti. Quando invecchiano, 
i nani degli scudi sono onorati per la loro saggezza e ricevono 
rispetto per le loro imprese passate. Le famiglie e i clan sono tenuti 
a onorare i loro anziani anche nella morte, celebrando elaborati riti 
funerari ed erigendo tombe degne della reputazione del dipartito. 

Generazioni di Viandanti hanno dato vita a enclavi naniche 
grandi e prospere all’interno di gran parte degli insediamenti 
umani, e tutti i nani degli scudi sono i benvenuti nella loro qualità 
di appartenenti al generalizzato “clan” nanico. I nani degli scudi 
svolgono le mansioni di fabbri o artigiani in molte città o villaggi 
degli umani, e sono molto rispettati per le loro abilità manuali. 
Sono pochi i nani degli scudi che abbandonano la fede nei Morn- 
dinsamman, ma per lo più si affrettano a imparare la lingua franca 
locale e a fare amicizia con i nuovi vicini appartenenti ad altre 
razze. 


Linguaggio e Istruzione 


Come tutti i nani, anche i nani degli scudi parlano il Nanico e 
usano l’alfabeto runico Dethek. Conoscono inoltre il Comune. Il 
principale dialetto dei nani degli scudi, il Shanatan, risale alle ori- 
gini di Shanatar e viene parlato ancora oggi dai nani lungo la Costa 
della Spada, dal Mare Scintillante fino al Dorso del Mondo. A 
oriente, nel Faeriùn centrosettentrionale, la gran parte dei nani 
degli scudi parla il dialetto Galenan, fortemente influenzato dalla 
lingua umana Damaran. 

I linguaggi secondari più comuni rispecchiano gli estesi contatti 
commerciali mantenuti dai nani degli scudi con i loro vicini nel 
Nord e includono il Chondathan, l’Illuskan e, meno frequente- 
mente, l’Elfico e lo Gnomesco. I nani degli scudi del Faertin cen- 
trosettentrionale hanno maggiori probabilità di conoscere il 
Damaran piuttosto che l’Illuskan come linguaggio secondario. 
Molti nani degli scudi apprendono inoltre le lingue dei loro nemici 
tradizionali, inclusi il Draconico, il Gigante, l’Orchesco e il Goblin. 

Tutti i personaggi nani degli scudi sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione per i barbari. — 


Magia e conoscenze 
dei Nani degli scudi 


I nani degli scudi sono impegnati da secoli in una guerra incessante 
contro giganti e goblinoidi, per cui la loro magia ha una tendenza 
decisamente marziale. Qualsiasi cosa possa aiutare a uccidere un 
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maggior numéro di giganti rappresenta una gradita aggiunta a 
qualsiasi arsenale nanico. 

Tra i Rifugiati, le magie delle scuole di Illusione e Abiurazione 
sono immensamente importanti, dal momento che aiutano il clan 
a proteggersi dalla scoperta e dagli attacchi. I Rifugiati creano 
strati su strati di incantesimi protettivi per sorvegliare ogni via 
d’accesso alle loro roccaforti. Parecchie orde di orchi invasori sono 
state ingannate e indotte ad andarsene in preda alla frustrazione, 
senza mai avere visto i nani degli scudi che erano venute a com- 
battere. 


INCANTESIMI È TRADIZIONI MAGICHE 


I nani degli scudi possiedono una forte tradizione di incantatori 
divini, e molti rappresentanti del Popolo Tozzo sono chiamati a 
servire i Morndinsamman come chierici, paladini e maestri delle 
rune. Gli incantatori arcani sono molto più rari, ma il loro numero 
è in aumento. 

Tradizione magica: I nani degli scudi scelgono spesso il talento 
Nano degli Scudi Protettore (descritto nell’appendice), che riflette 
la loro abilità nel creare scudi e armature per mezzo della magia. 

Incantesimi esclusivi: Nel corso dei secoli, i nani degli scudi 
hanno creato molti incantesimi divini, incluso scolpire metallo 


(descritti nell’appendice). 
AA 
in difesa. Che la magia sia meglio utilizzata per 


A 
proteggere o per attaccare è causa di una dibat- (CA 
tito che va avanti da secoli tra i nani degli scudi, Meschi 
con i Viandanti che preferiscono le armi magi- pe «, | 
che e i Rifugiati che invece apprezzano mag- NR 
giormente le armature incantate. In ogni Va, y 
caso, tutti i nani degli scudi riveriscono qual- ga 7, 
siasi oggetto magico che li aiuti nel loro 0 £ 
lavoro di artigiani, poiché l’impulso 
a creare scorre potente nel sangue 
del Popolo Tozzo. 

Le asce e le altre armi a lama 
verigono comunemente create 
con le capacità speciali di affi- 
lata, esplosione di fiamme, A 
incalzare rafforzato, frantu- J - 
mante, infuocata, legale, sacra x _ 
e stordente. Martelli e mazze vengono di ) 
solito realizzati con le capacità speciali di” 
distanza, frantumante, impatto, legale, sacro, ritornante e stor- 
dente. Le armature sono tipicamente costruite con le capacità spe- 
ciali di fortificazione, invulnerabilità e resistenza al fuoco, che 
rispecchiano una lunga tradizione di battaglie contro orchi, gobli- 
noidi, troll e giganti, oltre a una profonda comprensione delle arti 
della lavorazione dei metalli. 

Oggetti magici comuni: Esempi di oggetti comuni preferiti dai 
nani degli scudi includono cirture maniche (spesso regalate ai non 
nani che prestano assistenza ad un clan nanico), stivali dell'in- 
verno, martelli dellarmaiolo e molle delParmiere. 

Oggetti magici iconici: I nani degli scudi hanno fabbricato anche 
diversi oggetti magici esclusivi, come le asce frangipietra. Sono 
inoltre giustamente famosi per le asce squartamemici, che sono asce 
da battaglia affilate+1 


OGGETTI MAGICI RAZZIALI 


I nani degli scudi prediligono gli oggetti che li 
aiutano nel combattimento, sia in attacco che 


Divinità dei nani 
degli scudi 


I nani degli scudi hanno venerato le divinità dei Morndinsam- 
man fin dall’alba di Shanatar, sebbene la loro mitologia abbia 


Nana degli scudi 


subito una significativa evoluzione nel corso dei millenni. Taark 
Shanat e i suoi seguaci di Alatorin veneravano Moradin e Berro- 
nar, ma l’adorazione di queste due divinità ebbe una battuta d’ar- 
resto quando i figli di Taark si allontanarono per fondare i loro 
regni; e ognuno di loro scelse una diversa divinità patrona fra gli 
otto figli di Moradin e Berronar; Dumathoin, Laduguer, 
Abbathor, Clangeddin Silverbeard, Vergadain, Sharindlar e i 
gemelli Diinkarazan e Diirinka. 

Quando gli otto re sì riunirono per scegliere chi avrebbe seduto 
per primo sul Trono del Teschio del Dragone, Moradin scelse il re 
di Ultoksamrin, che era anche il sommo sacerdote di Dumathoin. 
Questo atto cementò la posizione del Custode Silente come patrono 
dei nani degli scudi, ma deluse profondamente i rivali di 
Dumathoin, conducendo infine al rancoroso esilio di Laduguer e 
alla corruzione permanente di Abbathor. Ai tempi della caduta di 
Shanatar, i nani degli scudi avevano abbandonato i culti di Ladu- 
guer, Diinkarazan e Diirinka, mentre erano salite in auge alcune 
divinità più giovani come Thard Harr, Gorm Gulthyn, Martham- 
mor Duin, Dugmaren Brightmantle e Haela Brightaxe. 


» Dumathoin è tuttora considerato il patrono dei nani degli 


scudi, e la sua chiesa è quella che conta di gran lunga ìl maggior 
numero di fedeli tra loro. I fabbri e ì minatori adorano il Custode 
Silente, ma egli possiede anche un piccolo culto tra quei nani di 
allineamento buono e neutrale che sono alla 
% ricerca dei segreti delle arti arcane. Lo 
Scudo della Montagna è inoltre consi- 
derato il guardiano dei morti, e quasi 
tutti i nani degli scudi gli dedicano 
riti propiziatori durante i funerali. 
I chierici di Dumathoin sì occu- 
pano di tutte le sepolture, seppel- 
liscono i morti in cripte segrete 
e custodiscono le ricchezze 
funerarie dei più grandi tra i 
nani degli scudi. 
Wi Marthammor Duin, lo Sco- 
/ . pritore-di-Sentieri, è invece 
adorato dai nani degli scudi che 
si considerano Viandanti. Egli 
protegge gli avventurieri, gli arti- 
giani, gli esploratori, gli espatriati, 
i viaggiatori e i vagabondi di alli- 
neamento buono. Marthammor possiede 
un aspetto secondario di dio nanico 
del fulmine, cosa che curiosamente 
ha attirato un piccolo numero di maghi 
e stregoni che si specializzano negli incantesimi 
di evocazione. 


Rapporti con le altre Razze 


I nani degli scudi hanno buoni rapporti con la maggior parte delle 
altre sottorazze naniche, anche se considerano ingenua l'arroganza 
dei nani dorati, e hanno scarsa comprensione per i loro barbarici 
cugini artici e selvaggi. I nani degli scudi sono animati da una lunga 
inimicizia nei confronti dei discendenti del Clan Duergar, fin dai 
tempi delle Guerre Fratricide che costituirono il capitolo finale di 
Shanatar, è attaccano a vista i nani grigi. 

Nonostante i secoli di battibecchi con elfi e mezzelfi, i nani 
degli scudi sono sempre riusciti a mettere da parte le loro incom- 
prensioni con i Tel-quessir di fronte alle minacce esterne. I nani 
degli scudi sono sempre andati d’accordo con gli gnomi, e special- 
mente con gli gnomi delle rocce e quelli delle profondità. Vista la 
loro esperienza con i piedilesti,i nani degli scudi ritengono gli 
halfling piuttosto inaffidabili, ma con cui è facile andare d’ac- 
cordo. I nani degli scudi si trovano bene con la gran parte degli 
umani, specialmente quelli di Illusk,.di Tethyr, di Chondath e di 
Damara. 
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I nani degli scudi considerano i mezzorchi di poco migliori dei 


|. loroodiati consanguinei, anche se esistono delle eccezioni. Il Popolo 
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Tozzo del Nord associa quasi tutti gli stirpeplanari con gli orrori di 
Hellgate Keep, e li guarda con diffidenza. I genasi della terra rap- 
presentano però un’eccezione degna di nota, e sono sempre i ben- 
venuti negli insediamenti nanici del Nord. 


| equipaggiamento 
ci Noni degli scudi 


I nani degli scudi normalmente utilizzano equipaggiamento come 
lubrificanti per armature, sostegni mobili, arrampicatori a corda, 
pietre del.tuono e verghe solari. 


ARMI E ARMATURE 


I nani degli scudi prediligono un vasto assortimento di armi, che 
includono asce da battaglia, balestre, guanti d’arme, asce, picconi 
leggeri e pesanti, martelli leggeri e pesanti, spade lunghe, mezze 
lance, spade corte, magli, asce da lancio e martelli da guerra. 


Armi meno consuete includono urgrosh nanici, asce da guerra 


naniche, elmi cornuti, catene chiodate, guanti d'arme chiodati, 
elmi chiodati e lanciachiodi. Le forme tipiche di armatura inclu- 
dono corazze di piastre, cotte di maglia, mezze armature, arma- 
ture complete, e scudi di acciaio grandi e piccoli. Armature meno 
comuni includono corazze di piastre naniche, scudi imprigionanti 
e scudi grandi di mithral. } 

Ogni volta che è possibile, i nani degli scudi realizzano le loro 
armature con il mithral; il loro amore per questo metallo rivaleg- 
gia con quello dei nani dorati per l’adamantio. 


ANIMALI DOMESTICI 


I nani degli scudi preferiscono i pipistrelli (specialmente la 
varietà comune), i canarini e le piccole lucertole come quelle che 
sputano acido come famigli o animali da compagnia. Usano 
invece muli e lucertole da soma come animali da carico. I nani 
degli scudi utilizzano normalmente dei pony o dei pony da guerra 
come cavalcature, tranne che ad Iltkazar, dove le lucertole da 
galoppo costituiscono ancora la norma. Le razze preferite sono il 
pony delle Isole; il pony Nether e lo Scudobianco (pony da 
guerra). I nani degli scudi delle Colline 'Lontahe usano pipistrelli 
crudeli come cavalcature (dotate di selle militari esotiche) per 
attraversare gli abissi sotterranei che chiamano casa. Infine, i 
barbari e i berserker nanici tra i nani degli scudi cavalcano spesso 
dei cinghiali crudeli. 


Nano selvaggio 


Regioni: Chult, regione dei nani selvaggi, Tashalar. 
Talenti razziali Combattimento Coordinato, Districarsi; Pugno a 
Martello, Vigore della Giungla. 


I nani selvaggi, che chiamano se stessi “dur Authalar” (il Popolo), 
sono gli abitanti primitivi delle Giungle di Cthult, di Mhair e delle 
Giungle Nere. Hanno largamente rifiutato la cultura incentrata 


| sull’artigianato dei loro cugini dorati, grigi e degli scudi, scegliendo 


invece di vivere in piccole comunità di cacciatori i cui membri cam- 
biano di continuo. Evitando tutti i simboli della civiltà, i nani sel- 
vaggi vivono come bestie, impegnati in una incessante lotta per la 
sopravvivenza. Soltanto coloro che osano sfidare le profondità 
tenebrose delle giungle del Faerùn meridionale sono al corrente 
dell’esistenza di questa sottorazza di nani barbarici, dal momento 
che questi elusivi cacciatori non si avventurano mai lontano dalle 
Toro dimore boscose. 5% 
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I nani selvaggi sono bassi, robusti e con la pelle scura, con 
profondi occhi castani. I loro corpi coperti di tatuaggi sono 
sempre imbrattati di grasso per tenere lontani i fastidiosi insetti 
della giungla; e per rendere più difficile afferrarli. I nani selvaggi 
indossano poco più dei loro capelli folti e intrecciati, che sono una 
copertura più che sufficiente. Quando vanno alla guerra, si impia- 
strano i capelli e la pelle di fango, che funge da rùdimentale 
armatura. ? 

I dur Authalar hanno più cose in comune con le bestie della 
giungla che con i loro cugini nani, considerando la vita come una 
caccia senza fine, una lotta continua il cui unico risultato è uccidere 
o essere uccisi. I nani selvaggi diffidano di qualsiasi intruso nel loro 
dominio forestale, e se molestati tendono ad attaccare per primi 
senza fare domande. In maniera molto simile alle bestie che si sfor- 
zano di emulare, i nani selvaggi si interessano poco di quel che suc- 
cede nel resto del mondo, delle azioni di chi non è a sua volta un 
naro selvaggio, o delle proprietà materiali. 

I nani selvaggi hanno l’aspettativa di vita e le categorie di età 
definite per i nani nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Manuale del Gioca- 
‘tore, ma usano le seguenti altezze e pesi casuali anziché quelle indi- 
cate nella Tabella 6-6: 


Nano selvaggio 80cm +(2d4)x 25 cm 225 kg x(1d4)x 0,45 kg 
Nana selvaggia 75 cm +(2d4)x 2,5 cm 18kg  x(1d4)x 0,47 kg 


storia 


La conquista di Bhaerynden da parte dei drow in qualche anno 
intorno al -9000 CV costrinse il Popolo Tozzo di quel reame a 
disperdersi in tutto il Sud..Uno dei gruppi più numerosi di questi 
profughi nanici in fuga dalla distruzione raggiunse via terra la 
penisola di Chult, prima di frammentarsi in una serie di piccoli 
nuclei tribali. Qui essi si differenziarono dal resto della razza 
fino a formare una sottorazza distinta, nota con il nome di nani 
selvaggi. I dur Authalar non hanno mai opposto resistenza alla 
loro rapida regressione a uno stato barbarico, e hanno in mas- 

»  Sima parte dimenticato le tradizioni della vita di clan. Anche se 
diversi grandi imperi hanno rivendicato a più riprese il territo- 
rio delle giungle che sono la loro dimora, inclusi il regno Chul- 
tan di Mezro, l'impero yuan-ti di Serpentes che emerse dopo la 
caduta di Netheril e le Città della Brezza Marina che si unirono 
per formare il regno di Tashtan, i nani selvaggi non sono mai 
stati sottomessi. Invece, hanno scelto semplicemente di confon- 
dersi nelle profondità della giungla fino al tempo in cui 
potranno riprendere possesso pacificamente dei loro antichi ter- 
reni di caccia. 


atteggiamento mentale 


I nani selvaggi vedono il mondo e i suoi abitanti esclusivamente in 
termini di cacciatori e prede. Nella mente dei dur Authalar, la 
civiltà non è altro che uno velo che oscura il sempiterno ciclo di 
preda e predazione. Ai nani selvaggi importa solo procacciarsi il 
prossimo pasto e sopravvivere agli onnipresenti pericoli dell’am- 
biente naturale. Fin dalla giovane età, i nani selvaggi partecipano 
alla caccia, e la mancanza di forti vincoli di famiglia o di clan assi- 
cura che ciascuno di loro comprenda quanto è solo di fronte alle 
avversità del mondo. 

I pochi nani selvaggi che hanno deciso di intraprendere una 
vita di avventure lo hanno fatto. perché ci si sono trovati coin- 
volti. Molti di loro sono stati schiavi dei Calishiti, sono riusciti a 
fuggire e devono orta cercare di cavarsela in un mondb per loro 
estraneo. Privati del sostegno del branco in cui sono cresciuti, 

molti dur Authalar considerano lo stretto cameratismo delle 
bande di avventurieri come un passabile sostituto delle loro abi- 
tudini ancestrali, e si mettono perciò alla ricerca di uno di questi 
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PERSONAGGI NANI SELVAGGI 


Lo stile di vita primitivo prediletto dai nani selvaggi fa sì che le 
abilità del barbaro siano le più ricercate. I ranger e i guerrieri 
che sono capaci di sconfiggere i potenziali predatori e di procu- 
rarsi il cibo con la caccia sopravvivono più a lungo di quelli che 
invece devono fare affidamento sulla beneficenza del branco. I 
chierici e druidi di Thard Harr diffondono gli insegnamenti 
necessari per sopravvivere nell’infido ambiente della giungla, 
mentre i ladri esperti nella costruzione e nel posizionamento 
delle trappole possono procurare molta carne per il banchetto 
serale. Le combinazioni multiclasse più comuni sono 
barbaro/guerriero, barbaro/ranger, barbaro/druido e 
ranger/druido. 

Classe preferita: La classe preferita dai nani selvaggi è quella 
del barbaro. A differenza dei loro cugini più civilizzati, i dur 
Authalar sono regrediti a uno stile di vita barbarico sotto la 
spessa copertura fronzuta di Chult. Per sopravvivere di fronte ai 
molti pericoli che infestano la loro terra di adozione, occorrono 
i sensi più sviluppati, il rapido movimento e la furia combattiva 
di un barbaro. 


società i 
dei NanI 
selvaggi 


I nani selvaggi si organizzano in 
bande di cacciatori in continuo muta- 
mento, e hanno scarsa considerazione 
per le distinzioni di famiglia o clan. 
Vivono una vita nomade che ha per 
fulero la caccia e la fuga dai predatori 
troppo forti per essere affrontati. Le 
ricchezze e i beni materiali hanno ben 
poco significato per i dur Authalar, e 
gli unici oggetti per i quali sviluppano 
un vero attaccamento sono le armi. 

I bambini dei nani selvaggi cre- 
scono tutti insieme, e vengono rico- 
nosciuti solo i più tenui dei legami 
famigliari. L'apprendimento sui libri 
è inesistente, e ai giovani viene inse- 
gnato a cacciare non appena sono 
abbastanza grandi da stare dietro al 
branco. Tutti gli «adulti sono 
tenuti a contribuire alla vita 
della comunità, tenendo d’occhio 
i bambini o unendosi ai gruppi di 
cacciatori. 

Anche se i nani selvaggi rispettano 
la saggezza degli anziani, quelli che diventano troppo deboli per 
tenere il passo a causa dell’età o delle malattie vengono abban- 
donati dai loro consanguinei. Alcuni di costoro scelgono di 
andare incontro volontariamente alla propria morte, attaccando 
da soli una grande belva della giungla. Vengono poi ricordati per 
il loro coraggio nei racconti serali intorno ai fuochi, che si ‘tra- 
sformano gradualmente in leggende. 

Pochi nani selvaggi abbandonano il loro tradizionale stile di 
vita nelle giungle meridionali. I dur Authalar che si incontrano 
lontano dalle giungle sono di solito dei solitari che sono stati cat- 
turati e ridotti in schiavitù, oppure hanno scelto un esilio volon- 
tario. La maggior parte di questi nani selvaggi trova prima o poi 
un proprio posto come ranger, cacciatore o druido, anche se 
alcuni:si uniscono ai branchi di licantropi o altre bestie iritelli- 
genti nel tentativo di ricreare il loro tradizionale modo di 
vivere. 


Nani selvaggi guide della giungla 


Linguaggio e Istruzione 


I nani selvaggi parlano un dialetto del Nanico, oltre al Comune. I 
rari individui istruiti usano l’alfabeto runico Dethek. Il dialetto dei 
nani selvaggi, l’Authalan, è imparentato alla lontana con il dialetto 
dei nani dorati, e rivela alcune sottili influenze del Chultan e del 
Tashalan. 

I linguaggi secondari più comuni riflettono le lingue dominanti 
nella penisola di Chult- e includono il Chultan, il Draconico, il 
Goblin, lo Shaaran e lo Yuan-Ti. 

Nessun nano selvaggio sa leggere o scrivere, eccetto quelli che 
scelgono una classe di personaggio diversa dal barbaro sul Marwua/e 
del Giocatore. 


caratteristiche . 
e capacità Razziali 


I nani selvaggi possiedono tutti i tratti razziali nanici elencati nel 

Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 

* Taglia piccola: Essendo creature 
di taglia Piccola, i nani selvaggi 
guadagnano un ‘bonus di +1 alla 
Classe Armatura, un bonus di +1 
al tiro per colpire e un bonus di 
+4 alle prove di Nascondersi, ma 
devono utilizzare armi più pic- 
cole di quelle usate dagli umani, e 
la loro capacità di carico e solle- 
vamento è tre quarti di quella dei 
personaggi di taglia Media. 

* La velocità di movimento sul ter- 
reno dei nani selvaggi è di 6 
metri, 

* Competenti nell’uso dell’ascia e 

della cerbottana (descritta sulla 

Guida del DUNGEON MASTER). 

La cerbottana è una parte così 

integrante della loro vita che 

tutti i nani selvaggi imparano a 

usarla. Questa familiarità sostitui- 

sce la normale competenza con le 
armi. 

Esperti nell’uso dei veleni. I nani 

selvaggi imparano a usare il 

veleno fin da giovani, e non 

rischiano mai di avvelenarsi acci- 

dentalmente quando applicano il 

veleno a un’arma. 

* Resistenza al Fuoco S. I nani sel- 
vaggi sono abituati al caldo oppri- 
mente delle giungle di Chult. 

* Bonus razziale di +3 ai tiri salvezza contro il veleno. Questo 
bonus sostituisce quello standard dei nani; inoltre, i nani selvaggi 
sono immuni al veleno stordente che loro stessi producono. 

* Bonus razziale di +4 ai tiri salvezza contro le malattie. I nani sel- 
vaggi hanno sviluppato una resistenza notevole contro le malat- 
tie di tutti i tipi 

* I nani selvaggi non possiedono neppure lontanamente l’abilità 
manuale dei loro cugini civilizzati con la pietra evil metallo. Non 
ricevono la capacità nanica standard di esperti minatori, né il 
bonus alle prove di Artigianato e Valutare inerenti ad oggetti in 
pietra o in metallo. 

* Linguaggi automatici: Nanicò, Comune, lingua della regione 
nativa. Linguaggi bonus: Chultan, Draconico, Goblin, Tashalan, 
Yuan-Ti 

* Classe preferita: Barbaro. 
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(3 Magia e conoscenze 
del Nani selvaggi 


I nani selvaggi danno per scontata qualsiasi magia conoscano. Le 
benedizioni di Thard Harr, trasmesse attraverso il chierico della 
tribù, non sono più insolite della prestanza combattiva del capo o 
della capacità del guaritore di trovare erbe benefiche nella giungla. 
Per contro, i nani selvaggi sono spesso agitati in presenza di effetti 
magici che non hanno mai incontrato prima, il che include la mag- 
gior parte degli incantesimi arcani e qualsiasi oggetto magico 
basato su beni prodotti tramite il lavoro manuale. 


IE 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I nani selvaggi possiedono una forte tradizione di incantatori 
divini, e molti rappresentanti del Popolo Tozzo sono chiamati a 
servire Thard Harr come chierici, druidi e ranger. Gli incantatori 
arcani sono quasi sconosciuti. 

Tradizione magica: I nani selvaggi preferiscono gli incantesimi 
che interagiscono con il mondo naturale e che li aiutano nella 
caccia, come d/occa animali, calmare animali, comunione con la 
natura, dominare animali, intralciare, muro di spine, pelle coriacea 
e respingere parassiti. I nani selvaggi non sembrano interessati alla 
creazione di nuovi incantesimi, o se lo sono, i loro prodotti non 
sono diffusi o conosciuti al di là dei confini del loro territorio. 

I nani selvaggi arricchiscono spesso la loro magia di grugniti, 
gestualità ed erbe raccolte nella-giungla che è la loro casa. Molti di 
loro scelgono il talento Incantatore Primitivo (descritto nell’ap- 
pendice), 


OGGETTI MAGICI DEI NANI SELVAGGI 


I nani selvaggi prediligono gli oggetti che danno loro un vantag- 
gio in combattimento, facilitano il movimento rapido o forni- 
. scono protezione personale. Esempi comuni di oggetti di questo 
. tipo includono amuleti dell'armatura naturale, cavigliere molleg- 
giate (identiche agli stivali dello stesso nome), cavigliere della 
velocità (identiche agli stivali dello stesso nome) e ogni genere di 
oli magici. 

Oggetti magici iconici: I nani selvaggi hanno anche fabbricato 
molti oggetti magici esclusivi, come le cavigliere della libertà di 
movimento (identiche all'omonimo anello, ma ’indossati alle cavi- 
glie), l’unguento della pelle coriacea e le sfere intralcianti (descritte 
nell’appendice). 


Divinità dei nani selvaggi 


Sebbene i nani-selvaggi facciano occasionalmente offerte alle altre 
divinità naniche, la loro adorazione è riservata esclusivamente’ a 
-Thard Harr, Signore delle Profondità della Giungla. Nel folklore 
dei dur Authalar, iMorndinsamman sono ridotti al rango di nulla 
più che potenti spiriti, spesso associati a specifici luoghi o fenomeni 
naturali. Il Signore delle Profondità della Giungla è il protettore 
dei nani selvaggi, e li aiuta contro i predatori e gli intrusi nel loro 
dominio forestale. Quasi tutti i nani selvaggi adorano Thard Harr, 
considerandolo non solo la loro divinità patrona ma anche fonte di 
grande saggezza ed esperienza, che insegna ai dur Authalar a rispet- 
tare e imitare i comportamenti delle bestie, in particolar modo i 
grandi felini della giungla, e a vivere in armonia con la natura. 
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Rapporti con le altre Razze 


Nascosti nella loro vasta giungla, i nani selvaggi hanno avuto pochi 
contatti con le razze che non abitano in numeri significativi nella 
penisola di Chult. I nani selvaggi hanno buoni rapporti con le altre 
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NANI 


sottorazze naniche, dovuti ai secoli di contatti pacifici con un pic- 
colo numero di nani degli scudi emigrati nel Chult. I dur Authalar 
non conoscono quasi per nulla gli elfi, i mezzelfi, gli gnomi, i mez- 
zorchi o gli stirpeplanari, anche se vanno d'accordo con gli halfling 
degli spiriti, nelle rare occasioni in cui li incontrano. 

I nani selvaggi hanno opinioni ambivalenti sugli umani; anche 
se vanno d’accordo con i Chultan, considerano i Lanthariesi e i Cali- 
shiti come sfruttatori crudeli, e la maggior parte dei Tashalan 
come servi degli yuan-ti. Ma i nani selvaggi riservano il loro odio 
più grande per i goblin del Chult. 


Equipaggiamento 
dei Nani selvaggi 


Generalmente i nani selvaggi evitano qualsiasi tipo di vestiario, 
preferendo invece portare i capelli lunghi e coprire i loro corpi 
con grasso e tautaggi. In tempo di guerra, i dur Authalar impia- 
strano i loro corpi di limo, formando una rozza ma efficace 
corazza di fango. Quando difendono le grotte che fanno loro da 
casa, usano abitualmente ogni genere di trappole a caduta, a 
laccio © di altro tipo. 

Oggetto esclusivo: Veleno stordente dei nani selvaggi (descritto 
nell’appendice). 


| ARMI E ARMATURE 


I nani selvaggi utilizzano comunemente armi come mezze lance, 
asce e le onnipresenti cerbottane con dardi uncinati ricoperti di 
veleno stordente. - 


ANIMALI DOMESTICI 


I nani selvaggi preferiscono pipistrelli, ocelot (linci), serpenti e 
rospi come famigli; come animali da compagnia apprezzano i felini 
predatori come i leopardi e le tigri. Il rispetto dei nani selvaggi per 
i felini predatori della giungla è così grande che per lo più rifiutano 
di dar loro la caccia. 

I nani selvaggi non usano abitualmente animali da soma, anche 
se di tanto in tanto quelli che vivono nelle Giungle di Chult cer- 
cano di addomesticare déi triceratopi proprio per questo ruolo. 


Regione dei nani selvaggi 


Di solito i personaggi dur Authalar provengono dal Chult o dalla 
regione dei nani selvaggi. 

Classi preferite: Barbaro, druido, guerriero, ranger. Un perso- 
naggio appartenente a una di queste classi può scegliere un talento 
regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi 
dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un personaggio nano 
selvaggio di qualunque altra classe non può scegliere uno dei talenti 
regionali, e non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 

Linguaggi automatici: Comune, Chultan, Nanico. 

Linguaggi bonus: Draconico, Goblin, Ignan, Shaaran, Tashalan e 
Yuan-Ti 

Talenti regionali: Districarsi, Sopravvissuto, Vigore della 
Giungla. 

Equipaggiamento bonus: (A) ascia* o mezza lancia”, oppure (B) 
unguento della pelle coriacea e 3 dosi di veleno stordente dei nani 
selvaggi. 


Nano Urdunnir. 


Regioni: Lago dei Vapori, il Nord, Tethyr, regione dei nani urdun- 
nir. Piccoli numeri di nani urdunnir vivono nelle cittadelle del 
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Nord dei nani degli scudi, ma per lo più questa sottorazza pro- 
viene dal proprio regno segreto nel Sottosuolo profondo. 
Talenti razziali: Pugno Attraversapietra, Sangue di Pietra, Scolpire 
Pietra. 
Modificatore di livello: +4 


Gli urdunnir, conosciuti talvolta come i nani tagliaroccia, sono una 
diramazione da lungo dimenticata dei nani degli scudi, che è diven- 
tata una cosa sola con la terra e la pietra. Grazie alle benedizioni di 
Dumathoin, gli urdunnir possono camminare attraverso la terra e 
la pietra come se fosse aria, e plasmare pietra e metallo con le mani 
nude. Molti nani urdunnir sono chierici di Dumathoin, fabbri 
esperti o esperti tagliatori di gemme. 

I Figli di Dumathoin, come amano definirsi, credono che il 
Custode Silente abbia trasformato i loro antenati per creare una 
nuova razza di nani che sapesse apprezzare la vera bellezza del 
mondo sotterraneo senza la necessità di distruggerlo nel contempo. 
Gli urdunnir hanno vissuto fin d’allora in uno splendido isola- 
mento a Oldonnar, il leggendario Regno Perduto di Shanatar, 
celato nelle profondità più remote delle Montagne Alimir. 

Alti in media 1,3% m ma molto 
più pesanti di un umano adulto, i 
nani tagliaroccia sono tarchiati e 
muscolosi. La pelle di un urdunnir è 
di colore grigio chiaro, e suoi occhi 
sono sempre d’argento. Entrambi i 
sessi portano i capelli lunghi, e i 
maschi (ma anche alcune femmine) 
portano lunghe barbe e baffi assai 
ben curati. Il colore dei capelli è 
uniformemente grigio, con diversi 
gradi di sfumature nere e argentate. 

Gli urdunnir considerano il 
mondo come un’opera di bellezza 
vivente, e camminano attraverso la 
pietra e la terra come un nuotatore 
potrebbe esplorare le profondità 
oceaniche. I Figli di Dumathoin si 
considerano particolarmente bene- 
detti, poiché non sono costretti a 
rimanere aggrappati alla superficie 
esterna della creazione di 
Dumathoin come le altre razze, ma 
possono vagare attraverso il cuore 
stesso del mondo in una ricerca 
senza fine dei segreti nascosti del 
Custode Silente (le gemme). 

I nani urdunnir hanno l’aspetta- 
tiva di vita e le categorie di età defi- 
nite per i nani nelle Tabelle 6-4 e 
6-5 del Manuale del Giocatore, ma 
usano le seguenti altezze e pesi 
casuali anziché quelle indicate nella Tabella 6-6 (il peso superiore 
riflette la più alta concentrazione di minerali nei corpi dei nani 
tagliaroccia) 


Nano urdunnir 125 cm +(244)x 25cm 81kg x(248)x04fkg 
Nana urdunnir 120cm +(2d4)x 25 cm 67,5 kg x(248)x 045 kg 


storia 


Poco dopo-che Taark Shanat e i suoi seguaci ebbero colonizzato le 
caverne di Alatorin, Dumathoin trasformò in urdunnir un piccolo 
numero di devoti nani degli scudi, nella speranza che sarebbero 
stati più capaci di apprezzare la bellezza della sua creazione. Questi 
primi nani tagliaroccia si separarono dai loro cugini e andarono a 
fondare un proprio regno, nelle profondità inaccessibili del mondo. 
Diversi chilometri sotto la Penisola di Alimir, essi scoprirono il 


Nano urdunnir 


Corundumdelve, un enorme dodecaedro composto interamente da 
ametiste, rubini e zaffiri in fittissima concentrazione, ciascuno dei 
quali era più grande dell’elmo di un nano. Considerando questa sco- 
perta come un segno da parte del Custode Silente, gli urdunnir fon- 
darono il regno di Oldonnar intorno alla Gemma Nascosta delle 
Profondità e da allora hanno vissuto in uno splendido, immutabile 
isolamento. 


atteggiamento Mentale 


AI sicuro nel loro regno ultraterreno e isolati dalle minacce del 
mondo esterno, i nani tagliaroccia non hanno mai dovuto 
affrontare le grandi guerre contro le altre razze. Di conse- 
guenza, gli urdunnir non possiedono la tradizione marziale dei 
loro cugini nani dorati, grigi e degli scudi. Abbastanza strana- 
mente, gli urdunnir condividono con gli elfi e i druidi una 
profonda comprensione del mondo naturale. Fin dalla giovane 
età, ai nani tagliaroccia viene insegnato a vivere in armonia con 
l’ambiente che li circonda. Considerano la vasta creazione di 
Dumathoin come un grande mare 
di terra e pietra, bellissimo e in 
continuo cambiamento. Essi 
vedono il proprio ruolo nel mondo 
come quello di artigiani e osserva- 
tori, che lavorano in armonia con 
la creazione di Dumathoin per sve- 
lare i segreti che il Custode Silente 
ha nascosto al suo interno. 

Grazie al loro relativo isola- 
mento, i nani tagliaroccia sono rara- 
mente attirati dalla vita 
avventurosa. Tuttavia, quelli di loro 
che incontrano altre razze o si 
imbattono negli eventi dei Reami di 
Sopra sentono spesso risvegliarsi la 
loro curiosità, desiderosi di com- 
prendere coloro che non hanno 
avuto la fortuna di ricevere la bene- 
dizione di Dumathoin. 


PERSONAGGI URDUNNIR 


La concentrazione culturale. sulle 
abilità di artigianato ha reso molti 
urdunnir dei veri esperti nei loro 
mestieri. Altri scelgono di servire 
direttamente Dumathoin in qualità 
di chierici. Guerrieri, ranger e pala- 
dini sono relativamente rari, dal 
momento che pochi nani tagliaroc- 
cia sono stati costretti a difendere le 
loro proprietà dalle altre razze. Coloro che praticano le arti arcane 
lo sono ancora meno, e quelli che possiedono i poteri di stregone li 
fanno risalire di solito alle creature elementali della terra. Le 
combinazioni multiclasse più comuni includono esperto/chierico 
ed esperto/guerriero. 

Classe preferita: La classe preferita dagli urdunnir è quella del- 
l’esperto. Cresciuti lontano dalle battaglie incessanti che hanno 
funestato i loro consanguinei, gli urdunnir che abitano le profon- 
dità della terra hanno il lusso di potersi concentrare sulle loro abi- 
lità di artigiani, nella loro eterna ricerca dei tesori sepolti e dei 
segreti di Dumathoin. 

Classe di prestigio: I personaggi urdunnir effettuano solo di rado 
l'evoluzione a una classe di prestigio, ma quelli che lo fanno diven- 
tano discepoli divini, gerofanti, maestri del sapere e maestri delle 
rune. » 
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società degli urdunnic 


L’isolamento degli urdunnir ha preservato i tradizionali precetti di 
famiglia e clan, lasciandoli per lo più immutati fin dalla fonda- 
zione di Shanatar. A questo proposito, i nani tagliaroccia hanno più 
cose in comune con i loro cugini dorati che mon con.i nani degli 
scudi del Nord. Le divisioni di classe sono quasi inesistenti, dal 
momento che la ricchezza è un concetto per lo più sconosciuto tra 
i Figli di Dumàthoin, ma quelle di clan sono piuttosto marcate, e 
governano gran parte dei comportamenti sociali. 

I nani tagliaroccia crescono all’iiterno di nuclei famigliari 
molto compatti, e gli anziani del clan hanno un ruolo molto 
importante nell’educazione di ciascun bambino. L’apprendi- 
mento sùi libgi è comune, sebbene in forme non molto com- 
prensibili per gli abitanti dei Reami di Sopra, e quando si 
avvicina alla maturità la maggior parte dei giovani intraprende 
un apprendistato per imparare un mestiere. I più grandi arti- 
giani usano le loro abilità per svelare i segreti di Dumathoin e 
per plasmare le sue creazioni in forme nuove ed esteticamente 
piacevoli, ma sempre senza rimuoverle dal luogo in cui le hanno 
trovate. Quando invecchiano, i nani tagliaroccia sono onorati per 
la loro saggezza e ricevono rispetto per le loro imprese passate. 
Le famiglie e i clan sono tenuti a onorare i loro anziani anche 
nella morte; inserendo i loro corpi nelle vene di pietre preziose 
che attraversano la terra, in modo da dare degno risalto alla 
reputazione e alle imprese del dipartito. 

I nani tagliaroccia sono praticamente sconosciuti al di fuori dei 
loro insediamenti, ma quelli che li lasciano per qualsiasi motivo si 
mettono di solito in cerca di altre comunità naniche in cui stabi- 
lirsi. Tipicamente si organizzano secondo gli antichi dettami dei 
clan, il che implica una loro scarsa comprensione delle culture in 
cui vivono, o dei cambiamenti avvenuti nel mondo dai tempi della 
nascita della loro razza. 


Linguaggio e Istruzione 


Gli urdunnir parlano il Nanico, e utilizzano l'alfabeto runico 
Dethek. Parlano inoltre il Sottocomune, la lingua commerciale 
dei Reami di Sotto. L’unico dialetto urdunnir conosciuto, una 
forma arcaica di Shanatan, risale ai tempi della fondazione del- 
l’impero di Shanatar. 

I linguaggi secondari più comuni includono il dialetto dello Gno- 
mesco parlato dagli svirfneblin e il Terran, là lingua elementale 
della terra. Alcuni urdunnir apprendono le lingue dei loro avver- 
sari, che includono il dialetto drow dell’Elfico, il Kuo-Toan, il 
Bcholder e l’Aboleth. Sono pochi quelli di loro che si avventurano 
vicino alla superficie, ma quelli che lo fanno imparano occasional- 
mente il Comune, l’Alzhedo o l’Illuskan. 

Tutti i personaggi urdunnir sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione persi barbari, che tuttavia sono molto rari in' questo 
popolo. 


caratteristiche ps 
e capacità razziali . 


I nani urdunnir possiedono tutti i tratti razziali nanici-elencati nel 

Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 

* Bonus razziale di +4 ai tiri salvezza contro il veleno: Gli urdun- 
nir sono addirittura più resistenti degli altri nani all’azione delle 
tossine. 

* Attraversare la pietra (Sop) Gli urdunnir possono passare 
attraverso la terra e la pietra come se fosse aria. Quando usano 
questa capacità, possono portare con loro fino a due volte il 
loro peso. Gli urdunnir (e chiunque sia trasportato da loro) 
non possono respirare mentre si trovana nella pietra o nella 
terra, e devono trattenere il fiato quando viaggiano in questo 
modo. 


. 


Scolpire pietra (Magi A volontà, come uno stregone di 8° 
livello. \ 
* Scolpire metallo (Mag) A volontà come uno stregone di 8° 
livello, una volta per round. Questo potere funziona come l’in- 
cantesimo scolpire metallo (descritto nell’appendice), tranne per 
ìl fatto che gli urdunnir possono influenzare soltanto un cubo di 
metallo con spigolo di 1,5 metri. Per usare questa capacità 
occorre un intero round. Ì 
* Linguaggi automatici: Nanico, Sottocomune. Linguaggi bonus: 
A seconda della regione. 
Classe preferita: Esperto. 
* Modificatore di livello: +4. I nani urdunnir hanno il potere di 
attraversare la pietra e la'terra, e altre. due insolite capacità 
magiche. Sono più potenti e avanzano di livello più lentamente 
rispetto alle razze più comuni di Faerùn. Per ulteriori informa- 
zioni si veda la Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 
deg I urdunnir 


Per i nani urdunnir la magia non ha un particolare interesse, ma 
rappresenta comunque un utile strumento per aiutarli a raggiun- 
gere il cuore del mondo. Prediligono gli incantesimi di divinazione 
per comunicare con Dumathoin, e di illusione per tenere a distanza 
il resto del Sottosuolo. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I nani tagliaroccia hanno una forte tradizione di incantatori divini, 
e molti rappresentanti del Popolo Tozzo sono chiamati a servire 
Dumathoin come chierici e maestri delle rune. ‘Gli incantatori 
arcani sono praticamente sconosciuti. i 

Tradizione magica: Gli urdunnir preferiscono gli incantesimi che 
li aiutano nelle attività artigiane e nel lavoro delle miniere, 0 che 
permettono loro un contatto più ravvicinato con Dumathoin, 
come fondersi nella pietra, rendere integro e scolpire pietra. I nani 
tagliaroccia hanno creato molti incantesimi divini con il passare 
dei secoli, e. un esempio di questi è commmione con la terra (descritto 
nell’appendice). , 

Molti urdunnir scelgono il talento Fabbro Runico (descritto nel- 
l’appendice), poiché hanno delle difficoltà a trovare molti dei 
necessari componenti materiali a una tale profondità. 


OGGETTI MAGICI DEGLI URDUNNIR 


Gli urdunnir prediligono gli oggetti magici che facilitano l’uso delle 
abilità di artigianato o la comunicazione con Dumathoin. Quando 
realizzano delle armi da guerra, preferiscono asce e armi a lama 
dotate delle capacità speciali di frantumante, incalzare rafforzato, 
legale, sacra e tonante. Spesso brandiscono anche martelli e mazze 
con le capacità speciali di distanza, frantumante, impatto, legale, 
sacro e ritornante. 

Oggetti magici comuni: Come si addice al loro nome, i nani 
tagliaroccia preferiscono gli oggetti magici che migliorano la qua- 
lità del loro artigianato, come cinture maniche, collane del rosario, 
martelli dell'armaiolo e molle dell'armiere. 

Oggetti magici iconici: Gli urdunnir sono i maestri indiscussi del- 
l'incremento magico delle caratteristiche delle armature dendriti- 
che, che chiamano scorza della terra. Gli acquirenti tanto 
fortunati da trovare gli urdunnir stessi potranno ottenere uno 
sconto del 10% su queste ricercate armature. È 
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CARNE NRE dit . . 
Divinità degli urdunnir 

I Figli di Dumathoin hanno sempre adorato il Custode Silente, e lo 
considerano il patrono della loro razza. Il Custode dei Segreti sotto 
la Montagna è venerato da tutti gli urdunnir, la cui mitologia 
sostiene (correttamente) che fu lui a creare i loro antenati trasfor- 
mando un piccolo numero di nani degli scudi dell'antica Shanatar. 
Per gli urdunnir, i “segreti” di Dumathoin sono letteralmente le 
gemme sepolte negli strati della terra. Il dono più grande elargito 
loro dal patrono fu proprio l’abilità di muoversi attraverso la 
roccia, osservando le bellezze della sua creazione che le altre razze 
possono vedere soltanto tramite una distruttiva attività mineraria. 


Rap porti con le altre Razze 


Gli urdunnir che abitano le profondità hanno pochi contatti con le 
altre razze, fatta eccezione per quelle che vivono nel Sottosuolo. 
Sono estremamente diffidenti nei confronti degli elfi, a causa dei 
secoli di contatti con i loro cugini oscuri. Si trovano bene in com- 
pagnia dei nani degli scudi e dei nani dorati, ma disprezzano quelli 
grigi. Halfling, umani, mezzorchi e la maggior parte degli stirpe- 
planari sono per lo più sconosciuti per gli urdunnir. Tuttavia, essi 
hanno buoni rapporti con i genasi della terra, che incontrano tal- 
volta mentre esplorano le profondità del mondo. _ 


equipaggiamento 
degliorduanie 


Gli urdunnir incastonano gemme e altri tesori della terra in quasi 
ogni cosa che producono. Non hanno praticamente accesso alcuno 
alla lana o materiali simili, e anche una cosa semplice come un arco 
è per loro fonte di grande fascino. 


ARMI E ARMATURE 


Gli urdunnir prediligono una vasta gamma di armi, che include 
asce e asce da battaglia, asce da lancio, guanti d’arme, mezze lance, 
magli, martelli da guerra, martelli leggeri, picconi leggeri e pesanti, 
spade corte e spade lunghe. Armi più esotiche includono urgrosh 


DI 


nanici e asce da guerra naniche. A differenza delle razze che 
vivono più vicine alla superficie, i nani tagliaroccia usano il 
metallo anche per i manici delle loro armi a lama. Questo incre- 
menta la loro durezza (aumentando del 50% i punti ferita del- 
l'arma), ma ne raddoppia il peso. 

Le forme più comuni di armatura includono corazze di piastre, 
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cotte di maglia, mezze armature, armature complete e scudi di 


acciaio grandi e piccoli. Forme più inconsuete di armatura inclu- 
dono corazze di piastre naniche, scorze della terra (si veda l’ap- 
pendice) e scudi grandi di mithral. Gli urdunnir usano abitualmente 
equipaggiamento come lubrificanti per armature e pietre. del 
tuono. 


ANIMALI DOMESTICI 


In genere gli urdunnir si astengono dal tenere famigli e animali. | 


domestici, dal momento che il loro ambiente sotterraneo è inac- 
cessibile alla gran parte delle creature non appartenenti al Piano 
Elementale della Terra. Quei pochi urdunnir che si dedicano alla 
magia arcana utilizzano talvolta dei mephit della terra o del 


magma.come famigli. ; 


Regione dei nani urdunnir 


La gran parte dei personaggi urdunnir è originaria di questa 
regione, anziché dei circostanti territori degli umani. 


Classi preferite: Esperto, chierico, guerriero, paladino. Un perso- — 


naggio appartenente a una di queste classi può scegliere un talento 
regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi 
dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un personaggio urdun- 
nir di qualunque altra classe non può scegliere uno dei talenti regio- 
nali, e non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 

Linguaggi automatici: Nanico, Sottocomune. © 

Linguaggi bonus: Alzhedo, Beholder, Comune, Draconic 
Elfico, Gigante, Gnomesco, Terran. . 

Talenti regionali: Pugno Attraversapietra, Sangue di Pietra, 
Scolpire Pietra. 

Equipaggiamento bonus: (A).piccone pesante* o mazza pesante”; 
oppure (B) cotta di maglia*; oppure (C) urgrosh nanico, scudo 
grande di acciaio* e 3 pietre del tuono. 
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rrivati in un lontano passato da un reame molto 

distante da Faerin, gli elfi hanno dimostrato di 

essere una delle razze più diversificate e di maggior 
successo mai apparse su Abeir-Toril. Hanno colonizzato le terre, il 
mare e addirittura il cielo di Faeràn, espandendo il loro dominio 
con il passare delle ere. Oggi, i grandi regni elfici potranno anche 
essersi ritirati di fronte all'avanzata degli umani e degli umanoidi, 
ma il segno che gli elfi hanno lasciato nel mondo è inconfondibile 
e presente quasi ovunque. f 

Gli elfi si adattano e cambiano drammaticamente per confon- 
dersi con l’ambiente che li circonda, e attraverso le generazioni, le 
varie tribù elfiche sono diventate molto diverse per aspetto e atteg- 
giamento mentale. Nonostante ciò, tutti gli elfi mantengono certe 
caratteristiche che li differenziano dalle le altre razze che abitano 
il mondo, Collettivamente, gli elfi chiamano se stessi col nome di 
Tel-quessir (che tradotto nella lingua comune, significa “Il 
Popolo”) Si riferiscono a tutti gli altri esseri come ai N-Tel-Quess, 
un'espressione elfica non troppo diplomatica che significa “non- 
popolo”. \ 

Gli elfi sono aggraziati, flessuosi e bellissimi. Indipendentemente 
dalla loro stirpe, le altre razze li considerano un popolo magico e 
meraviglioso. Questo rispetto e soggezione ha un coròllario inat- 
teso: molte persone vedono gli elfi come una razza arrogante e 
sfacciatamente egocentrica. Le ragioni che giustificano questo pre- 
giudizio sono numerose, e includono la gelosia, l’invidia e l'odio reli- 
gioso. È nella natura degli elfi suscitare negli altri queste reazioni, 
poiché nell’incontrare un elfo per la prima volta sarà impossibile 
reagire con qualsiasi cosa che assomigli anche lontanamente al 
disinteresse o all’apatia. 


panoramica generale 


Molti degli abitanti di Faeriùn credono che esistano solo sei sotto- 
razze diverse di elfi, ma la realtà è che ce ne sono almeno sette. Le 
varietà più comuni nel Faerùn sono gli elfi della luna, del sole e dei 
boschi. I drow sono sicuramente la stirpe più famigerata. Meno 
conosciuti sono invece gli elfi selvaggi e gli elfi acquatici, che 


vivono in regioni distanti, remote e inospitali, che vedono pochi 
visitatori umani. Oltre a queste sei sottorazze ve n'è una settima, 
gli avariel, o elfi alati. Portata quasi all’estinzione in tempi antichi, 
l’ultima tribù degli avariel sta riallacciando soltanto ora i suoi con- 
tatti con il mondo esterno. 

A dispetto dell’incredibilè diversità delle varie sottorazze elfiche, 
tutti gli elfi condividono una serie di caratteristiche simili, e forse 
la cosa più forte che li accomuna è la loro affinità per la magia. 
L'uso della magia pervade la società degli elfi ad ogni livello. Gli 
esempi più impressionanti della magia elfica sono rappresentati dai 
mythal, potenti campi di energia magica creati dagli antichi elfi 
per ammantare intere città con aure magiche utili e protettive. La 

*_ naturale resistenza degli elfi agli incantesimi deriva probabilmente 
dal fatto che ogni momento della loro vita viene trascorso nel- 
l'immersione in questi ambienti così pregni di magia. | 

Le città elfiche sono sempre di una bellezza commovente, anche 
senza tener conto dei miglioramenti magici collocati su di esse. Per 
un elfo, un edificio non è molto diverso da un albero (o) una mon- 
tagna. Essi si sforzano di modellare le loro case e strutture in modo 
che si fondano perfettamente con l’ambiente naturale circostante, 

aumentando la bellezza e la purezza del paesaggio anziché smi- 
nuendola. Gli edifici tozzi e funzionali costruiti dalla maggior 
parte degli umani hanno per gli elfi un aspetto ridicolo e invadente. 

Di particolare interesse sono le porte costruite dagli elfi. L’ar- 
chitettura tradizionale elfica cerca di confondersi con la natura, e 
come risultato, gli accessi esterni alle strutture degli elfi sono 
spesso abilmente camuffate nel tronco di un grosso albero, come 
una grossa pietra sul lato di una collina e così via. I bambini elfi 
diventano presto piuttosto bravi nel trovare e nel notare queste 
porte, e questa capacità li segue anche nell’età adulta. Le porte 
segrete costruite dalle altre razze risultano spesso divertenti per un 
elfo, con i loro rozzi tentativi di dissimulazione. | by 

A differenza delle altre razze umanoidi, gli elfi non hanno vera- 
mente bisogno di dormire. Un elfo deve soltanto riposare e rilas- 
sarsi per quattro ore al giorno in una trance conosciuta come 
“reverie”. La maggior parte delle “camere da letto” elfiche assomi- 
gliano di più a soggiorni o studi arredati con comodi divani o pol- 
trone. La reverie elfica ha un altro effetto interessante: infatti, il 
livello di attività in una città di elfi non sembra cambiare pratica- 

«mente mai. La breve lunghezza della reverie permette alla mag- 
Î punge usufruire di un periodo attivo di quasi 20 ore 
al giorno. ta con la loro vita incredibilmente lunga, la 
reverie implica che gli elfi si possono permettere di prendersi tutto 
il tempo che vogliono per i loro progetti. Se gli élfi avessero lo 
stesso anelito di completamento che caratterizza gli umani, non ci 
sarebbero davvero limiti a quello che potrebbero fare. 
Sebbene gli elfi siano in genere considerati una razza amante 
della pace, la storia della loro razza è piena di spargimenti di 
sangue e guerre terribili, che rivaleggiano per ferocia con quelle di 


qualsiasi altra tazza. Ancora oggi, tutti gli elfi trascorrono i loro 
anni formativi ad addestrarsi con le armi tradizionali della loro 
specie. Un vero elfo deve essere sempre pronto a'difendere la sua 
casa con la magia e con l’acciaio, se questo diventasse necessario. 
Nonostante ciò, quando si addestrano gli elfi non soccombono alla 
ferocia selvaggia. Essi considerano il combattimento e le altre atti- 
vità marziali semplicemente come un altro aspetto del mondo 
naturale, non meno degno di attenzione e rispetto. Di conseguenza, 
gli elfi si dedicano al combattimento come se si trattasse di una 
danza magistralmente coreografata. 


storia della Razza 


Nonostante la loro lunga storia, gli elfi non sono veramente origi- 
nari di Faerùn. Sono arrivati qui dal regno di Faerie più di venti- 
cinquemila anni fa, attraversando crocicchi e strade secondarie 
fatate che da lungo tempo sono andate perdute. I primi elfi ad arri- 
vare furono i Sy-tel-quessir (elfi verdi), i Ly-tel-quessir (lythari) e 
gli Ari-tel-quessir (avariel). Di queste tre razze originali, soltanto 
gli elfi verdi, oggi conosciuti come elfi selvaggi, sopravvivono 
ancora oggi in numero sufficiente. Gli avariel sono oggi quasi 
estinti, avendo combattuto molte terribili guerre contro i draghi 
del mondo antico. I lythari si sono invece allontanati così tanto 
dalle loro radici elfiche da essere considerati da buona parte degli 
studiosi Faerùniani come una razza separata dai Tel-quessir. 

Della seconda ondata di elfi a compiere il viaggio verso il Faerùn 
facevano parte anche gli Ssri-tel-quessir (destinati a diventare i 
drow); questi ebbero il successo maggiore, emergendo dalle giungle 
del Faerùn meridionale e fondando rapidamente dei grandi imperi 
nella loro nuova casa. Nello stesso tempo, gli Ar-tel-quessir (elfi del 
sole) e i Teu-tel-quessir (elfi della luna) si stabilirono nel nord. Gli 
Alu-tel-quessir (elfi acquatici) comparvero nel Grande Mare non 
molto tempo dopo. Le abilità marziali e la competenza magica dei 
popoli appartenenti a questa seconda ondata di immigranti elfici 
portarono alla fine l'Era dei Draghi. 

Mentre l’Era dei Draghi si chiudeva, cominciò la Prima Ascesa 
del Popolo Fiero, e gli elfi diedero vita a cinque grandi civiltà nelle 
distese occidentali e meridionali di Faeràîn. Lungo la Costa della 
Spada crebbero Aryvandaar degli elfi del sole, Illefarn degli elfi 
verdi, Miyeritar, Shantel Othreier e Keltormir. Nel sud, intorno a 
quello che oggi è il Golfo di Vilhon, sorsero le tre nazioni degli elfi 
verdi di Thearnytaar, Eiellùr e Synòpiir, mentre altri due reami 
nacquero nelle foreste che a quel tempo ricoprivano il Shaar: Ori- 
shaar degli elfi della luna, e Ilythiir degli elfi scuri. 

Queste nazioni elfiche crebbero e si espansero ognuna a modo 
suo. Sfortunatamente, non era destino che questi tempi idilliaci 
durassero a lungo. Una provocazione di qualche tipo, come la cre- 
scente crudeltà di Ilythiir, la continua e spesso violenta espansione 
di Aryvandaar (che era passata sotto il controllo della famiglia 
Vyshaantar) o qualche altra trasgressione avvenuta da lungo 
tempo, fu la scintilla che fece scoppiare la prima Guerra delle 
Corone. Nel corso delle centinaia d'anni che seguirono, le nazioni 
elfiche si fecero lentamente a pezzi l’un l’altra. Non appena ter- 
minava una Guerra delle Corone, sembrava che un nuovo affronto 
ne facesse esplodere subito un’altra. 

Le nazioni di Ilythiir e Miyeritar subirono le distruzioni peg- 
giori nelle battaglie della prima Guerra delle Corone, ma all’alba 
del quarto conflitto, gli elfi scuri di Ilythiir portarono le ostilità ad 
un nuovo livello. Eoni prima, una fazione dei Seldarine, guidata da 
Araushnee, l’amante di Corellon, si ribellò contro i suoi simili nel 
tentativo di spodestare i Seldarine. Corellon e i suoi seguaci scon- 
fissero Araushnee e gli altri traditori, bandendoli per sempre nelle 
Fosse delle Ragnatele Demoniache. Frustrati per la loro incapacità 
di sconfiggere i nemici, gli elfi di Ilythiir commisero un crimine 
mai visto prima di allora: chiamarono in loro aiuto la dea traditrice 
Ar: (ora conosciuta come Lolth) e usarono i terribili poteri 
da lei conferiti per distruggere completamente Miyeritar. Deci- 
mati, gli elfi verdi non si ripresero mai dal colpo, fuggendo nel 
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profondo delle foreste. Alcuni di loro, nascondendosi persino.dai 
consanguinei, divennero gli elfi selvaggi; gli altri si mescolarono ai 
profughi elfi del sole e della luna dalle inclinazioni simili, e diven- 
nero una nuova sottorazza, gli elfi dei boschi. 

Sconvolti e sbigottiti dalle azioni degli Ilythiir, i Seldarine inter- 
vennero di persona. Per decreto di Corellon, gli elfi Ilythiir furono 
maledetti, trasformati nei drow, e banditi nel Sottosuolo dal 
mondo di superficie. Dopo questo, Corellon impose agli anziani 


degli elfi di riunirsi in una grande foresta a oriente per discutere le 


cause dei dissidi e dei conflitti in un luogo in cui avrebbero dovuto 
sottostare a un giudizio e una decisione. Questo luogo divenne la 
Corte Elfica di Cormanthor. Dopo molte discussioni, i Seldarine 
scoprirono che i colpevoli erano ì Vyshaantar, gli elfi del sole del 


nord. I Vyshaantar furono annientati nella quinta e ultima Guerra ; 


delle Corone che seguì questo verdetto. 

Nei dieci millenni che seguirono l’ultima Guerra delle Corone, 
molte altre nazioni elfiche nacquero e morirono sull’isola di Ever- 
meet, nella Valle di Evereska, nel profondo della Grande Foresta, 
nella vasta foresta di Cormanthor e nel lontano Bosco di Yuir. 


Anche se ciascuna di queste nazioni fece grandi cose nel momento 


del suo massimo splendore, nessuna di loro eguagliò mai la pos- 
sanza e il potere dei regni della Prima Ascesa. Quando gli umani 
cominciarono a erigere i loro imperi, gli elfi scoprirono di non 
essere in grado di contrastare e arginare l’espansione impetuosa e il 
potere arrogante di terre come Jhaamdath, Coramshan e Netheril. 

Di fronte alla vigorosa espansione umana nelle antiche foreste 
del Faerùn, i regni elfici di seconda nascita si trovarono nuova- 
mente a contemplare la prospettiva di un altro interminabile 
ciclo di conflitti. Gli elfi cominciarono a parlare di ritirarsi dal 
mondo dell’umanità in qualche altro luogo, che avrebbero potuto 
considerare soltanto loro. Nel 714 CV, la caduta di Myth Dran- 
nor galvanizzò all’azione i reami elfici sopravvissuti, e gli elfi ini- 
ziarono a viaggiare verso occidente e verso Evermeet, 
abbandonando le loro terre ancestrali. Via via che un numero 
sempre maggiore di elfi si preoccupava e giungeva alla disillusione 
per la vita sul continente, udiva una sorta di richiamo mistico 
proveniente da ovest al di là delle onde, che li induceva a intra- 
prendere il viaggio verso Evermeet. Nell’Anno della Luna 
Calante (1344 CV), la Ritirata Elfica raggiunse il culmine. Tor- 
mentati da numerose razze selvagge come orchi e goblinoidi, e 
ugualmente irritati dall’espansione invasiva e spesso miope degli 
umani, molti elfi decisero semplicemente di fare i bagagli e andar- 
sene. Di conseguenza, la presenza èlfica sul continente si ridusse 
ai minimi storici fin dai tempi dell’arrivo dei Tel-quessir, avve- 
nuto venticinquemila anni fa. 

I recenti avvenimenti ad Evermeet (non ultimo dei quali fu un 
distruttivo attacco da parte dei drow) hanno però convinto gli elfi 
che non possono semplicemente voltare la schiena al mondo e 


aspettarsi di sopravvivere. La Ritirata è ormai conclusa, e di con- 


seguenza gli elfi stanno ora ricominciando a stabilire una presenza 
più forte nel Faerîin. Ma è chiaro che i giorni degli imperi elfici 
che si estendevano per migliaia di chilometri di foresta sono finiti 
per sempre. 


Avaciel 


(elfo alato) 


Regioni: La maggior parte degli elfi alati sceglie fa regione degli | 


avariel come terra di origine, ma altre regioni valide includono 
la Grande Foresta, Damara, Narfell, il Nord, Silvery1h90g, le 
Terre Centrali Occidentali e il Vast. 

Talenti razziali: Attacco in Volo (descritto nel Manuale dei 
Mostri), Fluttuare (sempre nel Manuale dei Mostri), Volare 
Migliorato. 7 » 

Classe di prestigio razziale: Cantore della lama. 

Modificatore di livello: +3. 


Pra 


ta Telit, Soa 

a $ 

sE" I Etc POOR 
* s it 


n 


se 


ELFI 


» 
Gli avariel, o elfi alati, sono senza dubbio la più sfuggente e la 


meno numerosa delle sottorazze elfiche di Faeriìn. Molti eruditi li 


hanno da tempo liquidati come creature appartenenti al mito e alla 
leggenda, ma in verità, piccoli gruppi di avariel vivono ancora nel 
Faerùn, nascosti in luoghi segreti e regioni remote e inaccessibili. 
La caratteristica più appariscente degli avariel sono natural- 
mente le loro ali, soffici e piumate. Queste ali possono avere un’a- 
pertura variabile da 3,6 a 4,8 metri e sono di solito bianche, ma 
possono anche essere di colore grigio, marrone, nero Oppure macu- 
late. Per gli avariel, le ali sono motivo di grande orgoglio, e questi 


| elfi trascorrono lunghe ore a pulirle e.curarle amorevolmente. La 


loro carnagione è pallida, spesso addirittura bianca come la porcel- 
lana, con tenui sfumature di azzurro o d’argento. Hanno i capelli 
neri o del.colore dell'argento, mentre le altre tonalità sono rare ma 
non introvabili. Gli occhi degli avariel sono più grandi ed espressivi 
rispetto a quelli degli altri elfi, e tendono ad avere una brillante 
sfumatura di azzurro o di verde. Alcuni avariel hanno splendidi 
occhi viola che scintillano come cristalli di ametista. Gli avariel 
sono alti in media 1,72 metri, hanno braccia e gambe sottili e 
aggraziate e lineamenti squadrati. Sono la più bella e straordinaria 
delle sottorazze elfiche, anche se troppo spesso questa bellezza è 
rovinata dall’arroganza e la condiscendenza nei confronti dei loro 
cugini costretti a camminare sulla terra, per i quali gli avariel pro- 
Vano spesso pietà. a 

Gli avariel sono di costituzione ancora più delicata rispetto agli 
altri elfi, e i loro movimenti sono rapidi, calcolati e aggraziati: Pre- 
feriscono indossare indumenti larghi e diafani che si gonfiano nel 
vento e fluttuano ondeggiando nelle correnti d’aria. Non portano 
quasi mai armature, perché li appesantiscono e ostacolano la flui- 
dità dei loro movimenti. Se indossano un’armatura pesante, gli ava- 
riel non possono volare. 

Gli avariel invecchiano' più rapidamente della maggior parte 


_ deglialtrielfi, e hanno l’età di partenza e l’aspettativa di vita indi- 


cate per gli gnomi nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Manuale del Gioca- 
tore. Gli elfi alati usano inoltre le seguenti altezze e pesì casuali 
anziché quelle indicate nella Tabella 6-6: 


Avariel, maschio 


.150cm +(248)x 25 cm 31,5 kg x(1d6)x 0,45 kg 
Avariel, femmina 

140 cm + (248) x 25 cm 29,2kg x(1d6)x 0,45 kg 
storia 


Insieme agli elfi verdi e i lythari, gli avariel sono una delle tre 
razze elfiche più antiche. Oggi, però, sono quasi del tutto estinti, 
costretti a rifugiarsi eoni fa negli angoli più remoti del mondo 
dagli antichi draghi e cacciati senza pietà dalle razze malvagie. 
Appena arrivati nel Faerùn dopo la loro migrazione avvenuta 
migliaia di anni fa, gli avariel scoprirono che il mondo era un luogo 
vasto e bellissimo. Sfortunatamente, i cieli dell’antico Faeràn 
erano dominati dalla crudele razza dei draghi, e gli avariel appena 
arrivati furono quasi spazzati via dai draghi nei tempi precedenti 


| alla Prima Ascesa. Gli ultimi superstiti della loro razza fuggirono 


verso oriente molto prima che si scatenasse la prima Guerra delle 
Corone, spiegando le ali in cielo solo quando era strettamente 
necessario, e per il resto nascondendosi sulla terra come parassiti e 
vivendo luride e terribili vite nomadi. 

L'ultimo rifugio degli avariel ancora esistente al giorno d’oggi è 
conosciuto come il Nido delle Aquile delle Nevi, una cittadella di 
cristallo nascosta sulla vetta delle Montagne Orloghiacchiato del 
lontano Sossal. L'ubicazione esatta del Nido delle Aquile delle Nevi 
è uno dei segreti meglio custoditi degli avariel. E 

La cittadella in sé assomiglia ad un enorme castello o torre di 
vetro, costruito sulla cima appiattita di una montagna. Fu scoperta 
innumerevoli anni fa da uno stormo di avariel nomadi, mentre gia- 
ceva in stato di abbandono. Gli avariel credono che originariamente 
il picco fosse la dimora di un arcimago Netherese, che voleva 


usarlo per costruire una città fluttuante. Al giorno d’oggi, il Nido 
costituisce una vista da mozzare il fiato per la meraviglia: i suoi 
muri di vetro sono stati rinforzati con la magia, e sono più forti 
dell’acciaio. All’interno, il Nido delle Aquile delle Nevi racchiude 
un,microclima tropicale, completo di giungle ataviche e alberi da 
lungo tempo estinti nel resto di Faertìn. - 

Negli ultimi duecento anni; questo estremo rifugio degli avariel 
è stato amministrato dal Padre Alato Aquilan Greatspan 
(Grr4/Chr12/Dis5/Gerl avariel maschio CB). Gli elfi alati vi si 
recano ancora, pescando nelle acque gelide del Grande Mare Ghiac- 
ciato e andando a caccia nelle fredde distese del Grande Ghiacciaio. 


Atteggiamento Mentale 


Gli avariel si sono avvicinati pericolosamente all'estinzione moltis- 
simo tempo fa, e gli ci sono voluti migliaia di anni per riprendersi 
al punto da non doversi preoccupare del destino della loro razza. 
Soltanto recentemente hanno ricominciato ‘una guardinga espan- 
sione nel mondo esterno, inviando èsploratori, diplomatici e mer- 
canti verso sud, nel Faeràùn propriamente detto. Piccole bande 
disperse di avariel esistono ancora nelle terre centrali di Faerùìn, 
ma queste comunità superano raramente la dozzina di membri, e 
di solito evitano igggntatti con il mondo civilizzato. 

Gli avariel sono spiriti liberi, che non desidererebbero altro che 
fluttuare sulle correnti in alto sopra la terra, godendosi i panorami 
che Faerùn ha da offrire. Possiedono una inestinguibile gioia di 
vivere. Anche nelle. situazioni più cupe e disperate, un avariel 
rimane sempre allegro. Sfortunatamente, pur avendo un atteggia- 
mento amichevole nei confronti di quelli che ritengono loro eguali, 
gli avariel tendono ad essere condiscendenti e addirittura molto 
offensivi con le razze terrestri. Solitamente gli avariel non se ne 
rendono neppure conto; si tratta solo della loro reazione naturale, 
che li spinge a trattare le creature di terra come esseri inferiori. Se 
hanno il tempo e la possibilità di trascorrerlo a contatto con un’al- 
tra cultura, gli avariel possono riuscire a superare questo naturale 
pregiudizio. 


PERSONAGGI AVARIEL 


Gli elfi alati combinano una tradizione di Vigilanza e addestra- 
mento con le armi con una gioiosa riverenza per le vette montane 
e i cieli aperti della loro terra nativa. Molti di loro diventano guer- 
rieri, ranget o chierici. La civiltà degli avariel è antica e solida, il 
che significa che i barbari sono quasi sconosciuti tra loro. Gli elfi 
alati tendono più verso il divino che verso l'arcano, ma un piccolo 
numero intraprende gli studi di magia, e di solito raggiunge l’ec- 
cellenza. Le combinazioni multiclasse più comuni includono guer- 
riero/chierico, chierico/ranger e chierico/mago. 

Classe preferita: La classe preferita dagli avariel è quella del 
chierico. Anche se molti di loro sono attratti dalla disciplina delle 
armi e dall’abilità combattiva, i cuori degli elfi alati preferiscono 
un'esistenza più contemplativa e filosofica. Anche coloro che dedi- 
cano la propria vita a percorrere il sentiero marziale lo abbando- 
nano spesso per ritornare a una vocazione più sacra. 

Classi di prestigio: Alcuni avariel praticano l’arte del canto della 
spada, e la usano per proteggere le loro comunità. Come altre tipo 
logie di elfi, anche gli avariel possiedono le abilità necessarie per 
diventare un cantore della lama. I maghi tra gli avariel aspirano 
spesso a diventare devoti arcani o maestri del sapere, mentre gli 
elfi alati di tutte le altre classi sono attratti dal richiamo delle 
classi di prestigio del campione divino o del discepolo divino. 


società degli Avariel . 


Gli avariel hanno un modello unico per le loro società, e si divi- 
dono in due gruppi ogni volta che si radunano in numero suffi- 
ciente: una fazione bellicosa di soldati e guerrieriy e una pacifica 
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di pensatori éd eruditi religiosi. Queste due sottoculture, per 
quanto possano essere diametralmente opposte le loro filosofie, 
lavorano insieme senza contrasti e forgiano una potente rela- 
Zione di tipo simbiotico. 

Gli avariel bellicosi possiedono un complesso codice d’onore che 
usano per-indirizzare e temperare le loro attività militaristiche e il 
loro addestramento. Questi avariel passano la loro vita a difendere 
i loro fratelli; la loro esistenza è incentrata sulla guerra e' sul 
potere, ed essi rispondono ai loro capi guerrieri, che condividono la 
responsabilità di guidare la società ava- 
riel con i capi religiosi della fazione 
pacifica. Gli avariel di indole marziale 
sono forti e orgogliosi, e formano 
legami di eterna amicizia con coloro 
che si guadagnano il loro rispetto e la 
loro fiducia. 

In combattimento, gli avariel bellicosi 
provano poca ‘pietà o rimorso nell’ucci- 
dere i loro nemici. Il concetto di resa è 
estremamente disonorevole agli occhi di 
questi avariel, e questo vale sia per loro stessi 
che per i nemici che stanno combattendo. Una 
volta che ha avuto inizio una lotta all'ultimo 
sangue, sono pochi gli avariel che si ferme- 
ranno prima che l’ultimo avversa- 
rio sia morto. Quando vanno in 
battaglia, è come se promettes- 
sero di onorare l'avversario con le 
proprie abilità di combattimento, non di umiliarlo 
lasciandolo vivo perché possa contemplare per i 
giorni che gli restano la propria imbarazzante scon- 
fitta. L’atto di uccidere un nemico viene visto sem- 
plicemente come il mantenimento di questa 
promessa. 

Gli avariel bellicosi preferiscono usare le armi a 
distanza, e non si fanno scrupoli nell’utilizzare le loro 
ali per mettere un avversario in condizioni di svantaggio. 
Anche questo è in accordo con i precetti del loro codice, 
che permette di abbattere un avversario restando in alto 
nel cielo, al di fuori della sua portata. Chi non è capace di 
difendersi da un attacco dall’aria dovrebbe abbastanza intel- 
ligente da non inimicarsi un avversario che chiaramente gli 
è superiore. 


LO 


Gli avariel pacifici, a differenza dei loro consanguinei R@7} 


bellicosi, si concentrano principalmente sulle arti e gli 
aspetti intellettuali della vita. Quandg è coinvolto in un 
conflitto, un avariel pacifico cerca semPfe-di affidarsi alla pro- 
pria mente e alle sue abilità diplomatiche, e spesso ai suoi 
poteri magici. Gli avariel pacifici sono artisti, filosofi e ricer- 
catori che trascorrono la loro vita a studiare il mondo e la sua 
storia, e a creare opere d’arte per il semplice piacere della crea- 
zione. Gli avariel pacifici sono inoltre responsabili per fornire 
alla società cibo, intrattenimento ed educazione. Molti di questi 
elfi alati sono inoltre molto religiosi, e passano molto del loro 
tempo nella contemplazione dei disegni della loro divinità, 
Aerdrie Faenya. 

Nonostante le differenze nelle loro personalità, queste due sot- 
toculture interagiscono sorprendentemente bene. Tipicamente, i 
giovani avariel passano il loro tempo sia con l’una che con l’altra 
fazione, imparando sia dai guerrieri che dai sacerdoti. Questa fase 
di scambio, che spesso può durare un decennio o anche di più, con- 
sente agli avariel cresciuti in una sottocultura di conoscere come 
vive la sua controparte. i 


Linguaggio e Istruzione 


Tutti gli avariel parlano l’Elfico e il Comune, e ognuno di loro 
impara una lingua addizionale basata sulla sua regione di origine. 


Il Nido delle Aquile delle Nevi 


La maggior parte degli elfi alati è abbastanza intelligente per 
imparare almeno una lingua addizionale, di solito l’Auran, che con- 
sente agli avariel di conversare con le creature dell’aria loro alleate, 
come le aquile giganti che ammirano moltissimo. Altri linguaggi 


ELFI 
cir 


| conosciuti spesso dagli avariel includono il Goblin, l’Orchesco, il Sil- 


vano e la lingua (o le lingue) umana predominante nella loro 
regione nàtiva. Gli avariel imparano inoltre il Draconico e il 


| Gigante, in modo da poter parlare con i loro odiati nemici, qualora 


se ne presentasse la necessità. 
Tutti gli avariel sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 
barbari (ammesso che ne esistano). 


‘ *_» 

caratteristiche _ 

DRS % . 

e capacità razziali 

Gli avariel possiedono tutti i tratti razziali elfici elencati nel 

Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 

* +4 alla Destrezza, -2 alla Costituzione, +2 all’Intelligenza, +2 alla 

Saggezza. Gli avariel hanno le ossa cave, e di conseguenza sono 

di costituzione più fragile degli umani. Allo stesso tempo, però, 

sono dotati di un intuito e di un intelletto acuti, e di una grazia 

quasi ultraterrena. 

Vista acuta (Str): Gli avariel ricevono un bonus razziale di +4 a 

tutte le prove di Osservare; questa capacità sostituisce il normale 

bonus di +2 ottenuto dagli altri elfi. 

* Gli avariel ricevono un bonus razziale di +4 a tutte le prove di 
Saltare. Sono piuttosto forti, per il loro peso. x 

* Competenti nell’uso dello stocco o della spada lunga; competenti 
nell’uso del lasso e delle bolas. Questa caratteristica sostituisce le 
normali competenze elfiche con la spada lunga e lo stocco e la 
competenza con l’arco corto, l’arco lungo, l’arco lungo compo- 
sito e l’arco corto composito. 

* Volare (Str): Gli avariel hanno una velocità di volo di 15 metri 
con una manovrabilità normale, a patto che non trasportino 
nulla più di un carico Medio, non indossino armature pesanti 
non siano esausti o affaticati. Le ali degli avariel hanno un’a- 
pertura media di 3,6 metri; questi elfi non possono volare se non 
si trovano in uno spazio abbastanza grande da consentire lorò di 
spiegare completamente le ali. 


Un avariel può effettuare un attacco in picchiata. L'attacco i 


in picchiata funziona esattamente come una carica, ma l’avariel 
.deve poter picchiare per almeno 9 metri, e deve attaccare con 
un’arma da punta. Se colpisce, i danni che infligge vengono rad- 
doppiati. Un avariel può usare l’azione di corsa mentre sta 
volando, a patto che proceda in linea retta. Per altre informa- 
zioni sul volo, consultare la sezione sul movimento tattico aereo 
nella Guida del DUNGEON MASTER. o 

* Linguaggi automatici: Comune, Elfico, lingua della regione di 
origine. Linguaggi bonus: A seconda della regione di origine. 

* Classe preferita: Chierico. ) 

Modificatore di livello: +3. Gli avariel sono più potenti e avan- 

zano di livello più lentamente rispetto alle razze più comuni di 

Faerin. Si veda la Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 
d egli Avariel 
Sebbene la sottocultura bellicosa della società avariel apprezzi la 


i magia e ne rispetti il potere, sono i membri della fazione pacifica i 


veri maestri nelle arti arcane e divine. Come gran parte delle razze 
elfiche, gli avariel hanno abbracciato completamente e senza 
riserve sia la magia arcana che quella divina. A differenza di molte 
altre razze, però, gli avariel si sono risollevati solo da poco (in ter- 
mini elfici) dallo stato precario in cui hanno giaciuto per migliaia 
di anni. Per la maggior parte della loro storia, gli elfi alati sempli- 
cemente non hanno avuto il lusso di poter sperimentare e gioche- 
rellare con la magia: erano infatti troppo impegnati a 
sopravvivere. Però, in seguito alla scoperta e colonizzazione del 
Nido delle Aquile delle Nevi, negli ultimi 500 anni si sono sentiti 
abbastanza al sicuro per ricominciare ancora una volta le loro 
ricerche nel campo della magia. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Gli avariel apprezzano gli incantesimi di trasmutazione ed evoca- 
zione per la loro versatilità, e la giungla miniaturizzata che si 
trova all’interno del Nido delle Aquile delle Nevi rappresenta il 
culmine delle loro evocazioni e trasmutazioni più potenti. Di 
recente, gli avariel hanno iniziato a concentrarsi maggiormente 
sugli incantesimi di divinazione, visto che si sono messi alla ricerca 
dei loro fratelli perduti (e ben nascosti). 


OGGETTI MAGICI DEGLI AVARIEL 


Si ritiene comunemente che siano stati gli avariel a inventare per 
primi le ali de/ volo. Antiche storie sostengono che potenti e com- 
passionevoli incantatori avariel inventarono le prime ali del volo 
come doni per i loro amici terrestri, in modo che anche loro potes- 
sero conoscere la gioia e il rapimento di potersi librare in alto nei 
cieli sopra il Faerùn. Di conseguenza, è logico ritenere che anche 
gli stivali alati siano stati introdotti nel mondo da qualche avariel 
piuttosto altruista. 


COR OI RO . . 

pivinità degli Avariel 
Come gli elfi acquatici, anche gli avariel riconoscono i Seldarine nel 
loro insieme e praticano una devozione puramente formale nei 
loro confronti, ma coltivano una speciale adorazione per un sin- 
golo membro di quel pantheon; nel loro caso si tratta di Aerdrie 
Faenya, la dea elfica dei cieli, del clima e dei volatili di ogni tipo. 
Anche se non portano le loro credenze fino al livello del fanati- 
smo, nel complesso gli avariel sono un popolo molto religioso, e il 
concetto di non venerare alcuna divinità è per loro del tutto alieno 
e immorale. ’ 

Gli avariel credono che sia stato per merito dell’intervento 
diretto di Aerdrie Faenya che la loro razza è stata in grado di 
sopravvivere nonostante tutto. Eoni fa, Aerdrie Faenya fece dono 
delle ali agli avariel perché sapeva che in futuro avrebbero dovuto 
affrontare gravi prove e pericoli, e che avrebbero dovuto avere il 
vantaggio del volo per avere qualche speranza di sopravvivere. Gli 
avariel credono anche che la dea intervenga più direttamente nelle 
loro vite rispetto a quanto non facciano le divinità degli altri elfi; 
spesso, essi attribuiscono all'intervento di Aerdrie Faenya certi 
eventi che la maggior parte delle altre razze tenderebbe a conside- 
rare delle semplici coincidenze fortuite. 


Rapporti con le altre Razze 


Gli avariel hanno buoni rapporti con le altre razze volatili intelli- 
genti e di allineamento buono. Ammirano e rispettano le aquile 
giganti, un vincolo che è sopravvissuto anche ai secoli bui delle per- 
secuzioni draconiche. Agli avariel piacciono anche gli aarakocra, 
ma dal momento che gli elfi alati furono scacciati dai Monti della 
Stella, le loro interazioni con questi uomini uccello sono diminuite 
drasticamente. Vanno d’accordo anche con ì genasi dell’aria, anche 
se spesso rimangono frustrati dall’ambivalenza e dal disinteresse di 
questi ultimi per il bene e il male. 

I rapporti degli avariel con le razze che vivono sulla superficie 
non sono invece nemmeno lontanamente così produttive. Per tra- 
dizione, gli elfi alati hanno sempre considerato quelli che non pos 
sono volare come esseri da compatire (nel migliore dei casi) o da 
deridere (l'eventualità più frequente). Di recente, gli avariel hanno 
cominciato a rendersi conto dell’errore in questo loro comporta- 
mento: le razze vincolate alla terra, a dispetto della loro mancanza 


di ali, possono essere degli alleati utili e potenti. Gli avariel del Nido 


delle Aquile delle Nevi hanno recentemente inviato dei diplomatici 
nei regni circostanti (in particolare a Narfell, Rashemen, Damara 
e la Grande Valle), e hanno fatto del loro meglio per trattare come 
eguali le razze terrestri. “ 
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Ancora oggi i draghi malvagi danno la caccia agli avariel, 
vedendo negli elfi alati e nelle loro capacità magiche la più grande 
minaccia al proprio dominio suì cieli di Faerùin. La presenza dei 
draghi nei cieli non è neppure lontanamente paragonabile a quella 
dei tempi andati, ma questi esseri hanno la memoria lunga. In par- 
ticolare, i draghi bianchi di Hoarfaern hanno una fanatica dedi- 
zione a distruggere definitivamente gli avariel e il Nido delle 
Aquile delle Nevi. 


Equipaggiamento 
degli AVariel 


Gli avariel hanno perfezionato la tecnica della soffiatura del vetro, 
e l'hanno trasformata in una forma d’arte. Là dove le altre razze 
si rivolgono al metallo, gli avariel hanno preferito usare il fragile 
e delicato materiale vitreo. In un certo senso, la loro affinità per 
questo materiale riflette la loro stessa natura, poiché anche gli ava- 
riel sono creature fragili e bellissime.’ 

Sebbene molte creazioni di vetro degli avariel siano per lo più 
delicate e decorative, gli elfi alati hanno anche perfezionato il 
vetroacciaio (descritto nell’appendice), un tipo di vetro robusto 
come il metallo. Molti avamposti degli avariel sono costruiti in 
vetroacciaio, e anche alcune armature, armi e utensili. 


ARMI E ARMATURE 


Gli avariel preferiscono combattere con le loro armi a distanza, e 
di solito portano con sé degli archi di qualche tipo quando si spin- 
gono lontano dal Nido. Talvolta gli avariel preferiscono usare 
delle armi a distanza che mettano le loro vittime in condizioni di 
non nuocere; di conseguenza, si addestrano estensivamente nel- 
l’uso del lasso e delle bolas. Quando sono costretti a impegnarsi nel 
corpo a corpo, gli avariel usano quasi esclusivamente le spade, con 
una marcata preferenza per le spade lunghe -(per gli avariel più 
forti) o gli stocchi (per quelli più agili). Gli avariel preferiscono 
inoltre le armature leggere, che non impediscono la loro capacità 
di volare; ne consegue che le corazze di mithral sono particolar- 
mente ricercate. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli avariel hanno raggiunto da lungo tempo un forte legame con 
le aquile giganti di Faerin, e si stabiliscono nei medesimi territori. 
Le aquile giganti sono creature intelligenti e sono considerate 
alleati, non animali domestici. Gli avariel hanno naturalmente una 
predilezione per qualsiasi volatile non malvagio, specialmente gli 
uccelli, e molti di loro ne hanno qualcuno come animale da com- 
pagnia. Questi animali non vengono mai messi in gabbia, però, e 
sono liberi di andare e venire a piacimento. Agli avariel le gabbie 
non piacciono proprio. 

Gli elfi alati usano talvolta grifoni, falchi e ippogrifi come 
guardie per i loro nidi. Adorano letteralmente i roc, e li conside- 
rano bestie magnifiche toccate dalla mano di Aerdrie Faenya. 
Questa ammirazione per i roc si consuma da lontano, però, visto 
che queste enormi creature non si adattano facilmente alle città 
avariel. Ù 


Regione degli Avariel 


Un piccolo numero di avariel vive con i suoi cugini elfici in vari 
rifugi nelle zone settentrionali di Faeràn, ma la regionè qui rias- 
sunta indica quella di un personaggio nativo del Nido delle Aquile 
delle Nevi, situato a nord del Rashemen. Ù 
Classi preferite: Chierico, guerriero, ranger, mago. Un perso- 
naggio appartenente a una di queste classi può scegliere un 
talento regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra 


gli elementi dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un perso- 
naggio avariel'di qualunque altra classe non può scegliere uno dei 
talenti regionali, e non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° 
livello. 

Linguaggi automatici: Comune, Elfico e Auran. 

Linguaggi bonus: Damaran, Draconico, Gigante, Rashemi, Sil- 
vano, Tuigan. 

Talenti regionali: Anima Forte, Artista, Istruzione, Mente sul 
Corpo, Volare Migliorato. 

Equipaggiamento bonus: (A) stocco* o spada lunga"; oppure (B) 


bacchetta di cura ferite leggere (1° livello, 20 cariche); oppure (C) | 


pergamena con 6 incantesimi da chierico di 1° livello e 1 di 2° 
livello. 


elfo Acquatico 


Regioni: Aglarond, Costa del Drago, Golfo di Vilhon, Impiltur, 
regione degli elfi acquatici, Sembia. 

Talenti razziali: Nuotare Rapido, Respiro Collegato, Terricolo. 

Modificatore di livello: +1. } 


Incontrati raramente dalle razze che vivono sulla terraferma, gli 
elfi acquatici sono un popolo civilizzato e di animo gentile, che abi- 
tano nei mari che circondano Faertin. La maggior parte degli elfi 
acquatici è originaria delle città sottomarine sotto il Mare delle 
Stelle Cadute o il Grande Mare a sud di Faeriìn, anche se piccoli 
insediamenti di questa razza.si possono trovare anche nei mari pro- 
spicienti le coste occidentali del continente. 

Gli elfi acquatici sono alti, e raggiungono i 180 cm di altezza 
o anche più. Hanno braccia e gambe lunghe e dotate di forti 


muscoli per nuotare, e le lunghe dita di mani e piedi sono palmate — 
e dotate di una spessa membrana natatoria. La loro caratteristica 


più appariscente sono le aperture branchiali lungo le clavicole e 
la cassa toracica. Gli elfi acquatici non sono neanche lontana- 
mente esili come i loro cugini terrestri, e hanno capelli spessi e 
filamentosi normalmente portati lunghi, anche se i guerrieri pre- 
feriscono tagliarseli. Gli elfi acquatici del Grande Mare hanno la 
pelle di un rifulgente colore verde scurò, con sottili strisce e mac- 


chie marroni irregolari. Gli elfi acquatici del Mare delle Stelle — 


Cadute hanno invece la pelle di diverse tonalità di blu, con mac- 
chie e strisce bianche. Per entrambi i tipi di elfi acquatici, il colore 
degli occhi può assumere qualsiasi tonalità riscontrabile negli elfi 
dorati, della luna o selvaggi. I loro indumenti sono realizzati a 
partire da vari tipi di piante sottomarine e sono di solito di colore 
verde, nero o marrone, anche se gli elfi acquatici non amano 
addobbarsi troppo quando sono sott’acqua, e spesso vanno in giro 
completamente nudi. 

Gli elfi acquatici hanno l’aspettativa di vita e le categorie di età 
definite per gli elfi nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Manuale del Gioca- 
tore, ma usano le seguenti altezze e pesi casuali anziché quelle indi- 
cate nella Tabella 6-6: 


Elfo acquatico 

145 cm +(2d410)x 2,5 cm 45 kg x(2d4)x0,4f kg 
Elfa acquatica 

133,5 cm +(2d10)x 2,5 cm 36kg x(2d4)x 0,45 kg 
storia s 


Gli elfi acquatici apparvero per la prima volta nel Grande Mare 
innumerevoli epoche fa, ultima delle principali razze elfiche a 
migrare nel Faerùn dalla loro terra di origine. Per molti anni, 
questi elfi hanno condotto un'esistenza nomade e hanno trascorso 
la maggior parte del loro tempo a esplorare le acque del loro nuovo 
mondo. Gli elfi acquatici non stabilirono alcun insediamento per- 
manente nelle profondità fino al tempo della Prima Guerra delle 
Corone. Sapevano del conflitto che coinvolgeva i loro cugini di 
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terra, e spesso osservavano le battaglie restando al sicuro in acqua, 
ma tenevano al minimo le loro interazioni con la gente della ter- 
raferma. Sfortunatamente, il loro tentativo di evitare di restare 
coinvolti nelle guerre si rivelò inutile, e al tempo della Quarta 
Guerra delle Corone, molti elfi acquatici fuggirono verso il Mare 
delle Stelle Cadute per fondare una nuova nazione che li riparasse 
dalla follia dei loro cugini. 

Gli elfi acquatici del Mare delle Stelle Cadute hanno dato vita 
a diversi regni di varie dimensioni. Le colonie principali inclu- 
dono Naramyr e Selu’Maraar, situati rispettivamente nel Dra- 
gomare e nel Golfo del Drago. Ci sono inoltre numerosi 
avamposti ad est dello sbocco del Golfo di Vilhon e ad ovest di 
Alamber, conosciuti come il Muro degli Squali. Un’altra colonia, 
chiamata. Faenasuor si trova sulla scarpata continentale ad est di 
Starmantle, e‘un certo numero di piccoli villaggi si trova in 
me7tzo alle scogliere della Zanna dell’Aglarond occidentale. Nel 
Mare Senza Tracce, vicino ad Evermeet si trova una-delle città 
più grandi degli elfi acquatici, chiamata Iumathiashae (“Madre 
degli Oceani”). Molte altre colonie sorgono infine lungo le coste 
del Tethyr. 

Gli elfi acquatici hanno combattuto molte guerre contro le razze 
malvagie del mare, e specialmente contro i sahuagin, ma gli abi- 
tanti della superficie sanno molto poco di queste vicende. 


atteggiamento mentale 


Molta gente di terra considera gli elfi acquatici come creature 
capricciose e diffidenti, che hanno paura a uscire dall’acqua. Anche 
se ciò non è necessariamente vero, un elfo acquatico si fida piena- 
mente soltanto della sua famiglia e dei suoi vicini più prossimi, pur 
condividendo un forte legame storico e culturale con le stirpi elfi- 
che della terraferma. 

Gli elfi acquatici credono che alleanza e comunità significhino 
sopravvivenza, mentre divisione e arroganza vogliano dire morte. 
Tengono le distanze anche dalle altre razze sottomarine, tranne 
quando fa loro comodo avere degli alleati o dei soci in affari. Nono — 


‘ stante questo atteggiamento, gli elfi acquatici del Mare delle Stelle 
*. Gadute hanno di recente iniziato a superare le loro tendenze natu- 


rali, aprendo rapporti commerciali con i loro vicini, sia acquatici 
che terrestri. 


PERSONAGGI ELFI ACQUATICI 


Gli elfi acquatici dividono il mare con un gran numero di razze 
crudeli e pericolose, come i kapoacinth, i sahuagin, gli scrag e i 
kraken, e di conseguenza diventano spesso abili guerrieri e ranger. 
Provano poco interesse per gli studi del mago o per la devozione 
del chierico, ma molti elfi acquatici scelgono di percorrere la strada 
del bardo, imparando canzoni di grande poterè e dalla bellezza 
spettrale. In questa razza, gli stregoni sono più frequenti dei maghi. 
Le combinazioni multiclasse più tipiche includono bardo/guer- 
riero, bardo/stregone e guerriero/ranger. 

Classe preferita:-La classe prefèrita dagli elfi acquatici è quella 
del guerriero. Anche se gli elfi acquatici hanno pochi eserciti orga- 
nizzati, le abilità combattive individuali sono molto ricercate. Gli 
elfi di terraferma possono anche preferire l’arco e il movimento 
silenzioso, ma l’ambiente sottomarino richiede velocità e abilità nel 


corpo a corpo. 


. x . . è. 
società degli elfi acquatici 
Gli elfi acquatici danno vita a delle società feudali organizzate in 
maniera non rigida. La nobiltà regna in una maniera ragionevol- 
mente illuminata, e tutte le convenzioni sociali seguono una strut- 
tura patriarcale per la successione e il trasferimento del potere. 
Anche se le donne esercitano una notevole influenza nella società 
degli elfi acquatici, specialmente nei ruoli di bardo o stregone, dete- 


nere il grosso del potere politico è sempre una responsabilità del 
figlio maschio più anziano. 3 

Gli elfi acquatici formano delle comunità molto unite. Anche se 
ciascuna famiglia o singolo cittadino possiede di solito un’abita- 
zione che può definire sua, la proprietà privata è rara. Utensili, 
armi e altri oggetti di uso comune passano spesso di mano; un elfo 
acquatico che ha bisogno di qualcosa semplicemente se*la prende, 
senza dover temere alcuna ripercussione. Il furto è relativamente 
sconosciuto nella loro società: non si può rubare qualcosa, se tutti 
lo considerano una proprietà comune. Questo atteggiamento non si 
estende però agli eventuali visitatori che non siano altri elfi acqua- 
tici, e questi ospiti vengono spesso tenuti d’occhio per accertarsi che 
tengano le mani a posto. S 


Linguaggio e Istruzione 


Tutti gli elfi acquatici parlano l’Elfico,.scritto con uno stile parti- 
colare di caratteri Espruar, che mostrano chiaramente l’influenza 
dell’Aquan. Gli elfi acquatici nativi. del Mare delle Stelle Cadute 
parlano inoltre il Serusan, la lingua commerciale dei popoli mari- 
nari del Mare Interno, mentre quelli originari del Grande Mare 
parlano l’Aquan. Entrambi questi linguaggi utilizzano l’alfabeto 
Aquan. Quegli elfi acquatici che ne hanno l’inclinazione appren- 
dono anche varie lingue del mondo di superficie, per lo più 
Comune, Chondathan e Silvano. 

Tutti i personaggi elfi acquatici sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione per i barbari, i combattenti e i popblani. 


caratteristiche 
e capacità razziali 


Gli elfi acquatici possiedono tutti i tratti razziali elfici elencati nel 

Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 

* +2 alla Destrezza, -2 all’Intelligenza. Questi modificatori sosti- 
tuiscono i bonus e le penalità che riceve la maggior parte degli 
elfi. Gli elfi acquatici sono veloci è coordinati come i loro cugini 
terrestri, e pur essendo di corporatura più robusta della maggior 
parte delle altre sottorazze elfiche, sentono poca necessità di stu- 
diare. 

*  Competenti nell’uso del tridente, della lancia lunga e della rete. 

Questa caratteristica sostituisce le normali competenze elfiche 

con la spada lunga, lo stocco e l’arco. 

Velocità di nuoto: 12 metri. Un elfo acquatico riceve un bonus 

razziale di +8 a tutte le prove di Nuotare e può sempre scegliere 

di prendere 10 nelle prove di Nuotare, anche se si trova in peri- 

colo o è minacciato. Gli elfi acquatici possono usare l’azione di 

corsa mentre stanno nuotando, a patto che nuotino in linea 

retta. a 

* Visione crepuscolare migliorata (Str) un elfo acquatico può 

vedere quattro volte più lontano ‘di un umano alla luce della 

luna, delle stelle, di una torcia e in simili condizioni di scarsa illu- 
minazione, mantenendo la capacità di distinguere correttamente 

i colori e i dettagli. 

Branchie (Str): Gli elfi acquatici respirano con facilità l’acqua 

salata. Possono respirare anche l’acqua dolce, ma per lo più tro- 

vano l’esperienza molto sgradevole: si considerano affaticati 
mentre lo fanno, e anche per i 10 minuti successivi. Gli elfi 
acquatici possono sopravvivere fuori dall'acqua per 1 ora per 
ogni punto di Costituzione che possiedono (trascorso questo 
tempo, applicare le regole per. il soffocamento esposte nella 

Guida del DUNGEON MASTER). 

* Linguaggi automatici: Comune, Elfico, lingua della regione di 

origine. Linguaggi bonus: Aquan, Draconico, Gigante. 

Classe preferita: Guerriero. 

Modificatore-dì livello: +1. Gli elfi acquatici sono più foiicla 

avanzano di livello più lentamente rispetto alle razze più 

comuni di Faertn. Si veda la Tabella 1, nell’intreduzione. 
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Magia e conoscenze 
degli elfi acquatici 


Delle sette sottorazze elfiche, gli elfi acquatici sono quelli che 
hanno abbracciato in misura minore la pratica della magia. Questo 
non vuole dire che tra loro non esistono incantatori, ma semplice- 
mente che la proporzione di incantatori contro non incantatori tra 
gli elfi acquatici si avvicina di più a quella dei nani, piuttosto che a 
quella degli umani o degli altri elfi. Ciononostante, la lunga vita 
degli elfi acquatici gli permette di trascorrere molto più tempo a 
perfezionare il loro addestramento magico rispetto agli umani di 
uguale orientamento. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I maghi elfi acquatici scrivono le loro pergamene su pelli di squalo 
appositamente conciate o su spessi fogli ottenuti da un’alga fibrosa 
simile al papiro. In entrambi i casi, i sup- 
porti vengono prima sottoposti a un trat- 
tamento alchemico (Artigianato 
[alchimia] CD 10, costo f mo per ogni per- 
gamena) per renderli immarcescibili e resi- 
stenti ai danni provocati dall’acqua. Gli 
inchiostri utilizzati sono molto più 
densi e viscosi di quelli usati in superfi- 
cie, e non si diluiscono a contatto con 
l’acqua. 


OGGETTI MAGICI 
DEGLI ELFI ACQUATICI 


Gli elfi acquatici adoperano la stessa 
varietà di oggetti magici usata dai loro 
cugini di superficie, anche se spesso 
questi oggetti sono per necessità alterati 
nella forma a causa della loro esistenza 
subacquea. Per esempio, gli elfi acquatici 
hanno sviluppato delle “pozioni” che 
sono più simili ad unguenti, paste o per- 
sino alghe o frutti di mare magici. Le 
pergamene vengono realizzate su pelli 
di squalo o papiro di alga marina appo- 
sitamente trattati. Gli oggetti magici 
normalmente fatti di metallo sono rea- 
lizzati con materiali che non si corro- 
dono nell’acqua salata. 

Gli elfi acquatici non indossano molti abiti, 
per cui gli indumenti magici sono rari, arma- 
ture comprese. Portare un’armatura tende a 
ostacolare le abilità natatorie di un elfo acquatico. Questi elfi pre- 
feriscono affidarsi alla Destrezza e ad altri tipi di protezioni magi- 
che quando vanno in battaglia, come gli ame//i di protezione o gli 
amuleti dell'armatura naturale. 

Oggetto magico iconico: Gli elfi acquatici che pattugliano le bar- 
riere coralline intorno ai loro insediamenti portano frequente- 
mente dei sridenti della serenità (descritti nell’appendice). Fino a 
che uno di questi tridenti rimane nelle loro vicinanze, i loro odiati 
nemici, i sahuagin, non potranno entrare in frenesia sanguinaria. 


DB AGIO PA Ligrre è. 
pivinità degli elfi acquatici 
Sebbene gli elfi acquatici riconoscano i Seldarine, la loro vera divi- 
nità è Deep Sashelas. Quasi tutti gli elfi acquatici adorano in misura 
variabile il Signore del Sottomare, e in tutte le loro città si possono 
trovare dei templi a lui dedicati. Questi edifici, di solito costruiti in 
pietra e scolpiti in modo da sembrare le enormi valve di una con- 


Un elfo aquatico e un mezzelfo acquatico 
si incontrano melle profondità 


chiglia gigantesca, costituiscono il centro fisico, sociale e spirituale 
di molte comunità degli elfi acquatici. Alcuni elfi acquatici religiosi 
percorrono i mari, fluttuando sulle correnti, esultando nella bel- 
lezza naturale del mondo sommerso e diffondendo la parola del 
loro signore a tutti coloro che incontrano. 


Rapporti con le Altre Razze 


Gli elfi acquatici sono gente circospetta. Anche se esistono molte 
razze amichevoli nei loro confronti, come i tritoni o i marinidi, nel 
profondo degli abissi vivono altrettante minacce. Di conseguenza, 
gli elfi acquatici restano nelle loro città e interagiscono con le altre 
razze soltanto quando vi sono costretti. Questa prudenza si estende 
anche alle comunità di superficie, ma nel loro caso è temperata 
dalla curiosità. Gli elfi acquatici che vivono vicino alla riva spesso 
passano lunghe ore a spiare i loro vicini che respirano l’aria. Fano 
inoltre poche distinzioni tra le varie sottorazze elfiche che vivono 
sulla terraferma. 
Una razza in particolare merita di 
{) essere menzionata nel contesto degli 
Ki elfi acquatici i sahuagin. Gli elfi 
acquatici nutrono un odio cieco e 
feroce per i diavoli del mare, e 
spesso si lanciano in guerre insen- 
sate contro di loro. Un modo infal- 
libile per superare la naturale 
timidezza e circospezione di un elfo 
acquatico è dunque quello di offrir- 
gli la possibilità di attaccare e possi- 
bilmente uccidere qualcuno degli 
odiati nemici della sua razza. 


| equipaggia_ 
mento Degli - 
elfi acquatici 


Gli elfi acquatici usano raramente 
utensili di metallo, a causa degli ine- 
vitabili danni che molti metalli subi- 
scono per la corrosione provocata 

dall'acqua salata. Una eccezione 
degna di nota è costituita dall’oro. 
Molti elfi acquatici hanno padro- 
neggiato l’arte di costruire splendidi 
gioielli con l’oro battuto, poiché ovvia- 
mente non è possibile fonderlo sott'acqua. 
In massima parte, i loro utensili, armi e 
armature sono realizzati con i materiali 
che hanno a portata di mano sotto il mare, come pietra, corallo e 
conchiglie di varia foggia. Le navi naufragate sono una fonte pri- 
maria di materiali per gli elfi acquatici, anche se sono attenti a ono- 
rare chiunque sia morto nel disastro prima di saccheggiare le stive 
delle navi affondate. 

A causa della difficoltà di bere sott'acqua usando i normali reci- 
pienti, gli elfi acquatici mettono le loro pozioni all’interno di 
ghirbe impermeabili, ovvero speciali fiaschette ermetiche (descritte 
nell’appendice) » 


ARMI E ARMATURE 


In un mondo subacqueo, le armi contundenti e taglienti non sono 
neanche lontanamente efficaci come quelle perforanti. Lance e tri- 
denti sono perciò le armi preferite dagli elfi acquatici, e queste armi 
si possono trovare in una varietà incredibile di forme e di stili nelle 
diverse comunità sottomarine. Ossa, corna di narvalo e persino 


» 


corallo sono i materiali usati per fabbricare queste armi, che pur 
essendo più fragili rispetto a quelle in acciaio, sono facili da 
costruire. Le reti appesantite sono un’altra arma popolare tra gli 
elfi acquatici, che hanno perfezionato il metodo di lanciarle in 
modo che fluttuino e si spieghino nell’acqua quasi come se fossero 
delle grandi piovre o mante giganti. Come descritto nella Guida 
del DUNGEON MASTER, le armi costruite con materiali di qualità 
inferiore hanno una penalità di -2 ai danni e al tiro per colpire (con 
un danno minimo di 1). 

Le armature sono generalmente evitate dagli elfi acquatici, prin- 
cipalmente per due ragioni: innanzi tutto, il loro peso diminuisce la 
loro velocità di nuoto e intralcia i loro movimenti sott'acqua; in 
secondo luogo, la maggior parte dei metalli si deteriora quando 
rimane sott'acqua troppo a lungo. Di conseguenza, la maggior 
parte degli elfi acquatici preferisce fare affidamento semplice 
mente sulla loro naturale velocità per difendersi quando combatte. 
Gli scudi fatti con le conchiglie sono oggetti comuni, e-gli elfi che 
se lo possono permettere ricorrono a protezioni magiche come 
anelli di protezione e amuleti dell'armatura naturale. 

Oggetti esclusivi: Gli elfi acquatici che vivono nelle aree infe- 
state dalla presenza dei sahuagin o altri nemici hanno ideato due 
ingegnose forme di armatura che funzionano altrettanto bene sia 
sott’acqua che sulla terraferma. Questi due tipi di armatura inclu- 
dono le corazze di pelle di squalo e quelle di chitina (entrambe sono 
descritte nell’appendice). 

Gli armaioli elfi acquatici hanno anche padroneggiato l’arte di 
costruire degli archi capaci di scoccare sott'acqua. Anche se non 
possiede la gittata del normale arco lungo degli elfi di superficie, 
l’arco lungo acquatico (anche questo descritto nell’appendice) for- 
nisce agli elfi acquatici una potente arma a distanza per il combat- 
timento sottomarino. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli elfi acquatici hanno una forte affinità con i delfini e le focene, 
e di solito vivono negli stessi territori preferiti da questi mammi- 
feri marini. Quasi tutte le comunità degli elfi acquatici possiedono 
diverse di queste creature come animali da guardia, messaggeri o 
compagni di giochi. 

Gli elfi acquatici nutrono anche un grande e duraturo rispetto 
per le balene, e sebbene le abitudini migratorie dei cetacei ne pre- 
cludano l’impiego come guardie o compagni, molti elfi acquatici 
edificano le loro comunità lungo le rotte migratorie di questi ani- 
mali, così da ricevere due volte l’anno la visita delle enormi e paci 
fiche creature. Non è raro il caso di un giovane elfo acquatico che 
lasci la propria casa per un anno solo per accompagnare un branco 
di balene nella sua migrazione. 

Alcune comunità degli elfi acquatici hanno addestrato con suc- 
cesso anche i leoni marini, specialmente nelle zone pericolose. Gli 
squali sono invece universalmente detestati: molti elfi acquatici 
considerano queste creature dei mostri innaturali corrotti dalla 
perversione dei loro nemici, i sahuagin. 


. . ® QI 
Regione degli elfi acquatici 
I discendenti degli Alu-tel-quessir sono isolazionisti, e di conse- 
guenza la maggior parte di loro proviene dalla regione degli elfi 
acquatici, i cui dettagli sono indicati sotto. Occasionalmente, un 
elfo acquatico potrebbe avere con una regione confinante con il suo 
mondo sottomarino dei sufficienti contatti a fargli scegliere un 
regno di superficie come sua regione nativa. 

Classi preferite: Bardo, guerriero, ranger, stregone. Un perso 
naggio appartenente a una di queste classi può scegliere un 
talento regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uho tra 
gli elementi dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un perso- 
naggio elfo acquatico di qualunque altra classe non può scegliere 
uno dei talenti regionali, e non riceve alcun equipaggiamento 
bonus al 1° livello. A 


SC IAA MITO RIO 


Linguaggi automatici: Comune, Elfico e Aquan (Grande Mare) 
o Serusan (Mare Interno). N 

Linguaggi bonus: Aquan, Chondathan, Draconico, Gigante, Seru- 
san, Silvano. 

Talenti regionali: Occhi Aperti, Sopravvissuto, Terricolo. 

Equipaggiamento bonus: (A) tridente*-o lancia lunga*; oppure 
(B) armatura di chitina e scudo di legno piccolo*; oppure(C) 3 perle 
da 100 mo l’una. Ì 


elfo dei Boschi 
(elfo di Rame) 


Regioni: La Grande Foresta, la Grande Valle, il Nord, regione degli 
elfi (dei boschi), Terre Centrali Occidentali, Tethyr, le Valli. 
Talenti razziali: Nessuno. 


Gli elfi dei boschi sono una delle più numerose sottorazze elfiche 
di Faerùn, un popolo giovane e sicuro di sé e che occupa con deci- 
sione le antiche dimore boschive degli elfi. Eredi della seconda 
generazione di nazioni elfiche, gli elfi dei boschi considerano il loro 
reame come l’erede naturale di nazioni come Eaerlann o Cor- 
manthyr. Mentre gli antichi imperi si espansero con la forza e con 
l'orgoglio, però, il regno degli elfi dei boschi spera di raggiungere 
lo stesso risultato grazie alla compassione e all’umiltà. Gli elfi dei 
boschi non considerano la loro terra una cosa distinta da Faertn. 
Capiscono meglio dei loro cugini che, nel bene o nel male, i loro 
destini sono legati strettamente a quelli degli umani, dei nani e 
degli halfling che vivono intorno‘a loro. 

Chiamati anche elfi di rame o elfi silvani, questi elfi hanno la 
pelle ramata con una leggera sfumatura di verde, e occhi castani, 
verdi o nocciola. I capelli sono di solito castani o neri, e occasio- 
nalmente biondi o rosso ramato. Gli elfi dei boschi si vestono con 
abiti poco elaborati, simili a quelli degli elfi della luna ma non 
altrettanto colorati. Preferiscono le tuniche o i vestiti di taglio più 
semplice, decorati con ricami a motivi naturali. Apprezzano parti- 
colarmente le armature di cuoio, e ne indossano spesso degli esem- 
plari magnificamente costruiti anche quando non si sentono in 
pericolo. Che indossino o meno l’armatura, i loro indumenti sono 
di solito realizzati in tonalità scure di verde o marrone, per meglio 
confondersi nel loro ambiente naturale. Gli elfi dei boschi sono una 


razza umilé, che solo raramente sceglie di migliorare il proprio ‘ 


aspetto con gioielli o accessori simili. 

Gli elfi dei boschi sono alti come la maggior parte degli elfi 
Faerùniani, ma sono più muscolosi. Hanno l’aspettativa di vita e le 
categorie di età definite per gli elfi nelle Tabelle 6-4 e 6-5 ‘del 
Manuale del Giocatore, ma usano le seguenti altezze e pesi casuali 
anziché quelle ‘indicate nella Tabella 6-6: 


Elfo dei boschi 

145 cm +(2410)x 2,5 cm 45 kg x (2d4) x 0,45 kg 
Elfa dei boschi 

132cm +(2d10)x 2,5 cm 36kg  x(2d4)x 0,45 kg 


storia 


Gli elfi dei boschi rappresentano l’aggiunta più recente alle varie 
sottorazze elfiche di Faerin, sebbene la storia della loro civiltà sia 
comunque più lunga di quella di molte altre popolazioni di Toril. 
Essi hanno anche l’insolita distinzione (spesso ritenuta un onore 
dagli elfi di rame) di essere l’unica sottorazza di elfi effettivamente 
nativa di Faerùn. I primi elfi di rame non apparvero tutti insieme; 
la loro razza si formò lentamente, nel corso di numerosi secoli 
dopo l’ultima delle Guerre delle Corone, fondendo insieme diversi 
rappresentanti delle altre genti elfiche. 

Le Guerre delle Corone distrussero molte delle-grandi nazioni 
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della Prima Ascesa. Alla fine di quei terribili conflitti, migliaia di 
elfi erano rimasti orfani e senza casa. Le famiglie erano state 
distrutte, e per molti secoli (un periodo conosciuto dagli elfi come 
gli Anni Vaganti) questi elfi condussero semplicemente un’esi- 
stenza nomade. Alcuni degli elfi di Faerùn si ritirarono nelle loro 
dimore ancestrali e iniziarono a ricostruire ciò che era stato 
distrutto, benché su scala minore, erigendo nel tempo la seconda 
generazione delle nazioni elfiche. Ma ci fu anche una frazione 
significativa di elfi che non sentì mai la necessità di fare altret- 
tanto. Questi elfi (per lo più della luna, del sole e verdi) giurarono 
che mai più i contrasti interni avrebbero causato dolore alla loro 
razza, e si ritirarono nel profondo delle foreste per cercare rifugio 
dalla follia che albergava nel mondo. 

A differenza degli elfi verdì, questi esuli volontari non scivola- 
rono nella barbarie. Piuttosto, essi formarono delle società molto 
unite che rimasero in contatto con le altre comunità elfiche di 
identico pensiero, a loro volta nascoste in altre foreste. Col passare 
del tempo, questi elfi appartati si avvicinarono sempre più al 
mondo naturale, distanziandosi nel contempo dall’alta magia e 
dalle antiche conoscenze che gli elfi avevano portato con sé, e 
divennero una nuova sottorazza, separata dai loro cugini: gli elfi 
dei boschi. 

Mentre gli elfi del sole e della luna fondavano regni come Ever- 
meet ed Evereska dopo le Guerre delle e, il più grande reame 
degli elfi dei boschi fu l'antico Eaerlann, fondato nella Grande 
Foresta intorno al -4700 CV. Gli elfi di Eaerlann presero pacifici 
contatti commerciali con gli altri giovani imperi del Nord, facendo 
amicizia con il regno nanico di Delzoun poco dopo la sua nascita 
nel -3900 CV, e istruendo i primi Netheresi nelle arti della magia 
intorno al -3830 CV. 4 

L’impero umano di Netheril eclissò rapidamente i suoi vicini 
elfici, crescendo in potenza magica e militare con una velocità 
allarmante. Nel -3733 CV i Netheresi scoprirono le Pergamene di 
Nether nelle rovine di Aryvandaar, gettandosi avidamente su 
quelle magie, così potenti e terribili che nemmeno gli.elfi del sole 
della Prima Ascesa avevano osato utilizzare. Gli elfi di Eaerlann 
cercarono per secoli di tenere pacificamente a bada la superbia e l’e- 
spansionismo di Netheril, ma nel -339 CV, i Netheresi si autodi- 
strussero quando Karsus volle diventare un dio e invece provocò il 
cataclismico annientamento del suo popolo. Gli elfi di Eaerlann 
accolsero molti profughi Netheresi, permettendo loro di stabilirsi 
nella città di Ascalhorn. 

Gli elfi e gli umani del Nord vissero in pace per un certo tempo, 
ma anche Ascalhorn era destinata a cadere per la follia dei maghi. 
Le imprudenti evocazioni di potenti entità demoniache condussero 
a un improvviso, terribile assalto da parte di un'armata di diavoli, 
che invase la fiera città nell’882 CV. Stavolta, Eaerlann non 
sopravvisse alla distruzione del vicino reame umano. Già grave- 
mente indebolito da un anno di battaglie continue contro le feroci 
orde orchesche, Eaerlann cadde poco dopo che Ascalhorn divenne 
la famigerata Hellgate Keep. 

Negli anni successivi alla caduta di Eaerlann, gli elfi dei boschi 
non hanno mai più eretto nuovi regni, preferendo affidarsi alla 
furtività e alla vigilanza anziché a città e castelli. Anche se hanno 
sentito il richiamo della Ritirata Elfica, gli elfi dei boschi non 
hanno risposto. Ora che la Ritirata è finita, gli elfi dei boschi sono 
usciti fuori dalle loro dimore segrete nelle profondità delle foreste 
di Faerùn come un popolo forte e sicuro di sé, la cui diffidenza è 
temperata dalla compassione. Gli elfi dei boschi della Grande Fore- 
sta sognano di riportare agli antichi fasti il vecchio Eaerlann, ma 
stavolta il loro regno sarà un reame di villaggi isolati e di guarda- 
boschi attenti, non di città murate e fieri guerrieri. 


Atteggiamento mentale |, 


Gli elfi dei boschi sono calmi, sereni e difficili da prendere di sor- 
presa. La loro pazienza è leggendaria. Sono tutt'uno con il mondo 
della natura, e non si trovano a loro agio nelle aree fortemente 


— prendere una classe di prestigio, sono di solito attirati dalle capacità 


+ facendo a meno di case, mobili e ogni altra proprietà che non pos- 


civilizzate. Hanno perduto l'impulso di costruire e sostituire la 
natura con mura e palazzi; persino le città erette dai loro cugini 
elfici sembrano sciocche agli occhi degli elfi dei boschi. Sono giunti # 
a credere che gli edifici di pietra siano per natura transitori, e che © | 
col tempo, le foreste ritornano a coprire anche le più grandi fra le 
città. Le altre razze considerano questo atteggiamento fatalistico o 


sussiegoso, e di conseguenza gli elfi dei boschi trovano difficile | È 
comprendere chiunque non sia un elfo dei boschi a sua volta. ur 

hi 
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Tra tutte le sottorazze elfiche, gli elfi di rame sono quelli che sen- | i ui 
a 


tono l’attrazione'minore per la magia arcana. Ne comprendono il | — 
potere e un certo numero di loro la studia, ma in ultima analisi Par- 
tificio della conoscenza arcana è semplicemente un altro modo per 
esprimere un dominio sull’ordine naturale delle cose, e gli elfi dei 
boschi vedono la magia in questa ottica. Gli elfi dei boschi diven- 
tano guerrieri, ranger e ladri eccellenti, affidandosi alla loro natu- 


rale forza e rapidità fisiche per affrontare le sfide della vita. Gli © 

elfi dei boschi provenienti da foreste particolarmente remote RG 

diventano talvolta dei barbari. I chierici sono piuttosto rari fra. | | 

questi elfi, ma i druidi sono molto comuni, e sono anche i princi- È 4 Ù 

pali incantatori di questa razza. «LS 
Classe preferita: Gli elfi dei boschi sono grandi cacciatori, e la Si 

maggior parte di loro si addestra quanto basta per avere almeno un di 


livello nella classe del ranger. I nemici prescelti più comuni inclu- | 
dono orchi, gnoll, esterni (stirpeplanari) e altre razze selvagge che © 
vivono nei pressi delle loro dimore tradizionali. ® 

Classi di prestigio: Quando gli elfi dei boschi scelgono di intra- 


Rici 
dell’arciere arcano,o del gerofante. Come gli elfi della luna, gli elfi — 
dei boschi sono amichevoli nei confronti degli Arpisti e tutto ciò |’ 
che questi rappresentano, e diventano spesso esploratori Arpisti. —’.| 
Solo pochi elfi dei boschi intraprendono il cammino del cantore 


della lama o del cantore magico. È È 
società degli elfi dei Boschi 
Gli elfi dei boschi vivono in armonia con la natura, usando quello d LA 


che trovano già nell'ambiente per ripararsi o difendersi. Non sono =“ {1° 
nomadi, e rivendicano il possesso di vasti tratti delle foreste più pg 
profonde del Faeriùn. Alcuni elfi ‘dei boschi scelgono di vivere 


# 
n ì 
sono portarsi addosso, usando i rami più alti dei grandi alberi o le | 
grotte naturali come riparo e deposito. La maggior parte degli elfi’ 

dei boschi preferisce invece abitate in piccoli villaggi permanenti f 
costruiti di pietra naturale non tagliata e legno amorevolmente . —’. 
scolpito, così attentamente mimetizzati nell'ambiente circostante 
che un cacciatore umano potrebbe attraversare il centro di uno di 
essi senza nemmeno rendersi conto di dove si trova. 

Gli elfi dei boschi aderiscono a una tradizione secondo la quale a 
comandare sono i loro druidi più vecchi ed esperti, sebbene molti 
villaggi formino un consiglio di anziani selezionati tra gli elfi più 
saggi e più navigati di ciascuna famiglia, con il compito di ammi- | 
nistrare le faccende quotidiane. La gerarchia druidica serve anche 
ad unire gli elfi dei boschi appartenenti a villaggi diversi, e fonde 
tutti gli elfi che vivono in una determinata foresta in un unico è 
reame comune. I druidi non hanno la presunzione di dire agli 
anziani come devono governare il loro villaggio, tuttavia gli 
anziani valutano sempre con grande attenzione qualunque cosa essi 
scelgano di dire. | 

Gli elfi dei boschi sono eccellenti cacciatori, e passano buona 
parte del loro tempo a percorrere i loro territori in cerca di cibo 0 
di intrusi nel loro reame. Il resto del tempo viene speso a festeg- 
giare e godersi la vita tra i rami degli alberi; in questo, sono molto - 
simili agli elfi della luna e a quelli selvaggi. Ù 

Con la fine della Ritirata, gli elfi dei boschi stanno rapidamente 
riallacciando i contatti con il mondo civilizzato. Sebbene siano 
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sempre stati riluttanti a permettere agli altri di accedere alle loro 
terre, gli elfi dei boschi si rendono conto che i tempi stanno cam- 
biando, e che se la loro razza vuole sopravvivere, forse è tempo che 
cambino anche loro. 


LINgUaAggio e Istruzione 


Tutti gli elfi dei boschi parlano l’Elfico, il Comune e la lingua della 
loro regione di origine, se ne hanno una. Il tipico elfo dei boschi 
non ha né l’interesse né l'inclinazione necessari per imparare altre 
lingue, ma quelli che lo fanno assimilano spesso i rudimenti del 
Chondathan, Draconico, Gnomesco, Goblin, Gnoll e del Silvano. 
Tutti i personaggi elfi dei boschi sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione per i,barbari. 


Magia e conoscenze 
egli elfi. 
der Boschi 


Fra gli elfi dei boschi, la magia trova la sua 
massima espressione nei poteri che il druido riesce ad 
incanalare tramite l’ambiente naturale. La magia 
arcana viene vista con sospetto 
(tutto quel tempo trascorso in 
mezzo ai libri non può che 
distanziare l’incantatore dal mondo 
che lo circonda) e i chierici devono 
appellarsi a lontane divinità per ottenere 
aiuto. Per contro, i druidi traggono il loro 
potere dalla foresta stessa e, cosa più impor- 
tante, usano quel potere per proteggerla e 
curarla. Gli elfi dei boschi sono abbastanza 
pragmatici da giudicare la magia in base ai 
risultati finali da essa conseguiti. 


INCANTESIMI 
E TRADIZIONI MAGICHE 


Anche se gli elfi dei boschi sono crea- . WR 
ture di magia esattamente come le 
altre sottorazze elfiche, hanno per lo 
più abbandonato il loro interesse per la magia 
arcana. La maggior parte degli incantatori elfi dèi 
boschi sono druidi e ranger, e sebbene anche bardi, stre- 
goni e maghi non siano assolutamente scono- 
sciuti tra loro, questi elfi non hanno sviluppato 
una loro specifica tradizione magica. 


OGGETTI MAGICI DEGLI ELFI DEI BOSCHI 


Gli oggetti magici degli elfi dei boschi sono invariabilmente realiz- 
zati con materiali che si trovano in natura, simili a quelli che usano 
gli elfi selvaggi A differenza delle realizzazioni di questi ultimi, 
però, gli oggetti degli elfi dei boschi sono spesso molto belli e aggra- 
ziati. Nella loro società, per produrre oggetti magici viene più 
comunemente utilizzata la magia druidica. 


CROCE AIR . 
pivinità degli elfi 

dei Boschi 

Gli elfi dei boschi venerano i Seldarine, ma nutrono un rispetto e 
una riverenza speciale per le antiche divinità silvane di Faerîn, Sil- 
vanus e Mielikki. Tra i Seldarine, gli elfi dei boschi adorano in par- 
ticolar modo Solonor Thelandira, il Grande Arciere, e Rillifane 


Rallathil, il Signore delle Foglie. In qualità di dio degli arcieri e 
della caccia, Solonor viene considerato il patrono speciale di questa 
sottorazza elfica, e prima di andare in battaglia un elfo dei boschi 
invocherà spesso il suo nome. 


Rapporti con le altre Razze 


Nei cinquecento anni trascorsi dalla caduta di Eaerlann, gli elfi dei 
boschi sono stati dimenticati da quasi tutti gli altri popoli di 
Faeriìn. Solo quegli umani e nani nativi del Nord e che avevano 
dimestichezza con i confini della Grande Foresta hanno mai visto 
gli elfi di rame, e anche in quei casi, per lo più hanno incontrato 
un ranger o un cacciatore solitario. Anche se gli elfi dei boschi si 
nascondono nelle parti più profonde e inaccessibili 
delle foreste e sono quindi irraggiungibili dai 
loro vicini, ironicamente essi sono la più 
compassionevole e comprensiva delle sot- 
torazze elfiche. Come gli elfi della luna, 
accettano il potere raggiunto dall’u- 
manità e cercano di vivere in pace 
con i loro vicini umani guidando la 

loro espansione, anziché cercando di 
scoraggiarli o intimidirli con la forza 
o con la magia. 

Gli elfi dei boschi hanno una lunga 
storia di collaborazione con i nani degli 
scudi, il cui regno di Ammarindar resi- 
stette per molti secoli insieme ad Eaerlann 
nella valle del Fiume Delimbiyr; per esten- 
sione, essi hanno un atteggiamento favore- 
vole anche nei confronti della maggior 
parte degli altri nani. Gnomi e halfling sono 
altresì i benvenuti come amici e potenziali 
alleati D'altro canto, gli elfi dei boschi 
hanno riservato un angolo gelido nel loro 
cuore per creature come gli orchi e gli gnoll, 
che portano asce, fuoco e massacri nelle 
foreste che il popolo dei boschi ha giurato di 
proteggere. 


equi aggiamento 


Bio di ubi ed fd degli elfi déi Boschi 


Gli elfi dei boschi non lavorano spesso il metallo, anche se non per 
mancanza di abilità o delle conoscenze necessarie. Piuttosto, non 
hanno interesse nel metallo come materiale, e preferiscono 
costruire le loro armi con il legno e la pietra. 


ARMI E ARMATURE 


Gli elfi dei boschi sono esperti costruttori di armi e armature. In 
particolare, hanno un talento speciale per la costruzione di archi di 
tutti tipi (ma non le balestre) Gli elfi dei boschi hanno anche 
ideato un gran numero di frecce speciali, incluse quelle che hanno 
una gittata maggiore del normale o quelle che servono come dispo- 
sitivi di segnalazione (descritte nella sezione dell’appendice dedi- 
cata all’equipaggiamento). 

Queste frecce speciali non vengono generalmente vendute ai 
visitatori, poiché nella loro società gli elfi dei boschi usano poco il 
denaro, ma ne fanno spesso dono ai loro alleati. Naturalmente, la 
maggior parte delle frecce degli elfi dei boschi vengono diffuse nel 
mondo dopo essere state scoccate contro gli intrusi. Qualsiasi arti- 
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giano costruttore di frecce non addestrato dagli elfi dei boschi 
riceve una penalità di -4 a tutte le prove di Artigianato eseguite nel 
tentativo di riprodurre queste frecce specializzate: 

Gli elfi dei boschi sono molto abili nel dipingere le loro armature 
di cuoio nelle esatte sfumature di verde e marrone presenti nel- 
l’ambiente che li circonda. Quando si trovano nella loro foresta 
nativa, gli elfi dei boschi che indossano armature trattate con la 
pittura mimetica ricevono un bonus di circostanza di +4 alle prove 
di Nascondersi (si veda l’appendice). 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli elfi dei boschi vivono completamente in armonia con le altre 
creature delle foreste, e spesso si coalizzano con quelle che vivono 
nelle loro vicinanze. Non le tengono necessariamente come ani- 
mali da compagnia, ma occupano semplicemente il medesimo ter- 
ritorio. I loro compagni animali preferiti sono i vari grandi felini, 
specialmente i leoni di montagna, i puma e i leopardi (ai fini delle 
statistiche di gioco, occorre considerarli tutti dei leopardi). Gli elfi 
dei boschi hanno anche un’affinità speciale con i gufi giganti, una 
delle rarissime specie di creature intelligenti con le quali si trovano 
completamente a loro agio. I due gruppi convivono spesso in pieno 
accordo, con i gufi che servono da esploratori avanzati per gli elfi 
e gli elfi che agiscono come protettori dei gufi in tempo di pericolo. 


elfo Drow 
(Elfo scuro) 


Regioni: Drow di Cormanthor, regione degli elfi (drow). 

Talenti razziali: Benedizione di Lolth, Cavalcare Aracnidi, Drow di 
Alto Lignaggio, Levitazione Migliorata, Ottenebramento. 

Modificatore di livello: +2. Per i tratti razziali dei drow fare riferi- 
mento a pagina 13 del libro dell’ Ambientazione di FORGOTTEN 
REALMS. 


Tra tutte le varie sottorazze elfiche, nessuna è più famigerata dei 
drow. Discendenti dagli originari elfi dalla pelle scura chiamati 
Ssri-tel-quessir, i drow furono maledetti con il loro aspetto attuale 
dalle divinità di allineamento buono del pantheon elfico, per il cri- 
mine di aver seguito la loro dea Lolth sulla via della malvagità e 
della corruzione. 

Chiamati anche elfi scuri, i drow hanno una pelle nera che ha l’a- 
spetto di ossidiana lucidata, e capelli bianchissimi o comunque 
chiari che formano un contrasto stridente con la loro carnagione. 
Hanno per lo più gli occhi rossi come il sangue, anche se è possibile 
trovarli anche chiari (talvolta così chiari da essere scambiati per 
bianchi), con varie sfumature di lilla, rosa, argento e blu. I drow 
tendono inoltre ad essere più piccoli e magri rispetto alla maggior 
parte degli elfi Faerùniani. Secondo lo stereotipo, quasi tutti i drow 
sono malvagi e adorano Vhaeraun, ma alcuni reietti e rinnegati 
hanno un atteggiamento più neutrale, ed esistono addirittura 

gruppi di drow buoni che adorano Eilistraee o altre divinità non 
appartenenti al pantheon tradizionale degli elfi scuri. 

Sebbene siano divisi da faide e scismi senza fine, i drow sono 
uniti dal medesimo, terribile sentimento: nutrono tutti un odio 
spietato e furibondo per gli elfi di superficie. Secondo il loro 
modo di pensare, furono loro a dimostrarsi la razza superiore 
nella Quarta Guerra delle Corone, e il fatto che i Seldarine (e 
Corellon im particolare) li abbiano puniti per il loro successo è 
come un veleno che ribolle eternamente nei loro cuori e nelle 
loro menti. Essi lo di odio nei confronti dei Seldarine e dei 
loro bambini viziati, e non desiderano altro che tornare in sùper- 
ficie e 
volte più grande di quella che hanno dovuto sopportare loro negli 
ultimi mille anni. 


e agli elfi che vivono lassù una sofferenza mille. 


I drow hanno l’aspettativa di vita, le categorie di età, l'altezza e 
i pesi definiti per gli elfi nelle Tabelle 6-4, 6-5 e 6-6 del Manuale 
del Giocatore. 


storia 

In principio, i Ssri-tel-quessir furono i coloni elfici di maggior suc- 
cesso tra quelli arrivati nel nuovo mondo di Faerùn. La nazione di 
Ilythiir divenne rapidamente una delle più forti tra i primi regni 
elfici. Ma i Ssri-tel-quessir erano non solo la stirpe elfica di mag- 
gior successo del loro tempo, ma anche la più crudele e gelosa. 
Nonostante i loro risultati, essi invidiavano lo stesso quelli rag- 
giunti dai loro vicini Mentre la Prima Guerra delle Corone infu- 
riava nel nord, gli elfi scuri lanciarono la propria campagna contro 
i regni elfici del Faeriùn meridionale. 

Non avendo avuto successo in tre tentativi di soggiogare i regni 
vicini, all’inizio della Quarta Guerra delle Corone gli elfi scuri di 
Ilythiîr si rivolsero a un nuovo patrono segreto, schierando la loro 
lealtà dalla parte dei Seldarine banditi nelle Fosse delle Ragnatele 
Demoniache, e in particolare a Lolth. La Regina dei Ragni e i suoi 
compagni esiliati (con l'eccezione notevole rappresentata da Eili- 
straee) concessero agli elfi scuri grandi poteri magici, alleati demo- 
niaci e sostegno in cambio della loro fedeltà, e gli Ilythiiri diffusero 
caos e distruzione negli altri reami elfici. 

Ma il loro successo e la loro vittoria furono di breve durata, 
poiché Corellon rimase sconvolto e si infuriò grandemente per le 
azioni traditrici degli elfi scuri. Per suo decreto, gli elfi Ilythiiri 
furono maledetti, trasformati e banditi dalla superficie. Da allora 
in poi, la loro casa sarebbe stata il Sottosuolo. Divennero noti come 
i dhaeraow (che in lingua elfica significa “traditore”), e col passare 
dei secoli il nome ha originato la parola che oggi li definisce come 
razza: drow. 

Dopo il loro esilio sottoterra, i drow vissero comé nomadi, vaga- 
bondi e bestie feroci. Infine, però, tramite la guida di Lolth, riu- 
scirono a radunarsi in una razza più compatta e cominciarono a 
volgere a proprio vantaggio la situazione, colonizzando enormi 
distese del Sottosuolo. Le prime civiltà sotterranee dei drow emer- 
sero nel Faerùn meridionale intorno al -9600 CV. Nel -9000 CV, i 
drow occuparono la grande caverna di Bhaerynden sottraendola ai 
nani dorati, e diedero inizio al primo grande regno sotterraneo 
degli elfi scuri, Telantiwar. Sfortunatamente, i drow di Telantiwar 
scivolarono presto in una serie di terribili guerre civili, il cui risul- 
tato finale furono diverse colossali esplosioni magiche che fecero 
crollare la volta della caverna sulla loro nazione, dando origine a 
quella che oggi è la Grande Crepa nel Faeriìn meridionale. 

I pochi drow sopravvissuti a questo cataclisma si dispersero nel 
Sottosuolo, colonizzando lentamente regioni sempre più lontane 
dalla loro perduta terra nativa nel Sud. Nel tempo, essi riuscirono 
a costruire dozzine di magnifiche e terrificanti città nel Sottosuolo 
profondo, il che è da considerarsi un'impresa davvero notevole per 
una razza tanto predisposta per il tradimento, il contrasto e la 
guerra civile. Sshamath, la Città degli Arazzi Oscuri, fu fondata 
sotto le Colline Lontane nel -4973 CV. Menzoberra la Senzastirpe, 
un’alta sacerdotessa di Lolth, fondò la metropoli di Menzoberran- 
zan nel -3917 CV. La Casata Nasadra, esiliata da Menzoberranzan, 
gettò le basi di Ched Nasad nel -3843 CV. Molte altre città giac- 
ciono sotto diverse regioni' di Faeriìn, esercitando talvolta la loro 
nefasta influenza sulle terre che stanno di sopra, come la conquista 
del regno umano di Dambrath da parte dei drow di T’lindhet 
nell’804 CV, oppure il regno secolare di Maerymidra su Shadow- 
dale, conclusosi solo poche centinaia di anni fa. 

Recentemente, i drow hanno cominciato a estendere la loro 
influenza in superficie molto più attivamente di quanto sia mai 
avvenuto in passato, trasferendosi nelle città e nelle dimore abban- 


donate dagli altri elfi. Hanno iniziato l'addestramento e il condi- 
zionamento che consentirà loro di muoversi e agire nell’accecante 
mondo di superficie. Con loro grande e piacevole sorpresa, gli elfi | 
scuri hanno scoperto che a causa della Ritirata Elfica, la presenza 
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degli elfi di superficie è molto meno numerosa e assai meno orga- 
nizzata di quanto si aspettassero. Piccole bande di drow che si 
oppongonò a questo ritorno in superficie hanno fatto grandi sforzi 
per avvertire il mondo di sopra di questa nuova minaccia, ma fino 
ad ora non è apparsa nessuna resistenza organizzata contro l’inva- 
sione degli elfi scuri. 


atteggiamento mentale 


In generale, i drow sono sadici, infidi e distruttivi. Vedono se stessi 
come i giusti eredi di Faerùn, e ricordano ancora molto bene l’in- 
giustizia del loro esilio nel Sottosuolo. Odiano le altre razze e 
vogliono assoggettarle con le armi, oppure le tollerano solo come 
un male necessario per i loro commerci o per temporanee alleanze 
militari. I drow sono crudeli e diffidenti anche nei confronti dei 
membri della loro stessa stirpe. Nèlla loro società c'è ben poco 
posto per l’amore o l'amicizia. Potrebbero considerare utile un’al- 
leanza con un’altra famiglia o con qualche conoscente, ma nessun 
drow si fida mai veramente di un altro. I drow forgiano alleanze 
soltanto quando sono sicuri di essere più forti dei loro “alleati”, 
quando possiedono segreti con cui poterli eventualmente ricattare, 
o quando hanno un nemico comune che riesce a far mettere tem- 
poraneamente in secondo piano il loro odio. Il motto, dei drow 
potrebbe certamente essere “Fallo agli altri prima che loro possano 
farlo a te”. 

Naturalmente, ci sono sempre delle eccezioni a questa regola. 
Un discreto numero di drow è giunto ad apprezzare la posizione 
da loro raggiunta nel Sottosuolo, e si considerano ora i veri 
nativi di quell’oscuro reame. Questi elfi scuri hanno ben poca 
voglia di tornare in superficie, e preferirebbero continuare a 


‘ regnare nelle profondità anziché lottare per conservare un 


regno che a loro non interessa possedere. Ancora più rari sono 
poi i pochi drow che hanno espiato le loro azioni malvagie, e 
ritengono che i loro simili siano dei mostri crudeli che devono 
essere fermati. Questi drow sono di solito abitanti della superfi- 
cie che si sforzano di farsi accettare nelle loro nuove società, 
oppure fuggitivi che abitano in grotte fuori mano nel sottosuolo. 


©. Con la nuova espansione sulla superficie, un numero sempre 


maggiore di drow sta venendo a sapere la verità sul mondo che 
sta di sopra, e molti si stanno rendendo conto che la vita in 
superficie è molto più gradevole di quanto gli agenti di Lolth e 
i loro complici hanno sempre cercato di far credere. È possibile 
che il numero di drow neutrali o addirittura buoni sulla superfi- 
cie di Faerîn possa crescere esponenzialmente negli anni a 
venire, se saranno adeguatamente accolti e incoraggiati. La 
chiesa di Eilistraee è in prima linea in questo movimento, e cerca 
disperatamente di trasformare la guerra dei drow contro la 
superficie in una conversione di massa che allontani la loro 
razza dalle sue mostruose usanze passate. 


PERSONAGGI DROW 


Gli elfi scuri sono famosi per le loro abilità di chierici, guerrieri, 
ladri e maghi. Anche se molti drow possiedono un talento naturale 
che consente loro di eccellere in qualsiasi carriera verso cui rivol- 
gono la loro attenzione, tradizionalmente la loro società ha sempre 
ricompensato l’abilità con le armi, il potere divino (detenuto prin- 
cipalmente dalle chieriche di Lolth) e dalla possanza arcana (terri- 
torio quasi esclusivo dei maghi). Nello stesso tempo, tutti i drow 
ammirano molto l’astuzia, il movimento silenzioso e il baluginare 
inatteso di una lama nel buio. Gli elfi scuri sono ben predisposti per 
diventare buoni bardi, ma sono pochi quelli che scelgono di seguire 


| questo cammino; l’esuberanza del bardo non si accorda troppo bene 
| conla società dei drow, sebbene tutti gli elfi scuri sappiano apprez- 


zare un bello sfoggio di abilità. Anche i ranger sono preziosi, e ser- 
vono da esploratori che possono percorrere le gallerie del 
Sottosuolo, alla ricerca dei pericoli che minacciano le grandi città 
degli elfi scuri. È raro che i drow possiedano più di una classe, dal 


momento che la loro società tende a ricompensare la specializza- 
zione nei rispettivi ruoli e abilità. 

Classi preferite: Secoli di tradizioni e pressioni sociali hanno 
avuto come risultato uno scisma tra i maschi e le femmine drow, 
quando si tratta ‘di determinare la classe preferita da questa razza. 
Le femmine drow sono apprezzate dalla loro società nei ruoli cle- 
ricali, poiché la Regina dei Ragni favorisce le sacerdotesse del suo 
stesso sesso. Di conseguenza, la classe preferita dalle femmine drow 
è quella del chierico. Non esiste un simile favoritismo per i drow 
maschi, per i quali invece la classe preferita riflette lo standard 
elfico del mago. 

Classi di prestigio: La classe di prestigio più comune tra i drow è 
senza ombra di dubbio quella dell’assassino. Molte città degli elfi 
scuri vantano prestigiose e famigerate accademie che addestrano i 
giovani promettenti alle varie filosofie della morte, e queste gilde 
degli assassini hanno prodotto alcuni degli assassini più letali e di 
maggior successo del Sottosuolo. Anche la classe di prestigio della 
guardia nera è comune tra i drow, come lo sono altre classi di orien- 
tamento religioso come l’agente divino, il ‘campione divino e il 
discepolo divino. Qualsiasi drow che voglia prosperare nella propria 
società farà bene a collegarsi in qualche modo alla fede di Lolth. 


società dei prow 


I drow vivono in una società bellicosa, con radicate fondamenta 
religiose. Si tratta di una società matriarcale, governata dalle sacer- 
dotesse drow più potenti. I drow non formano nazioni, ma si con- 
gregano in città-stato di enorme potenza, situate in vaste caverne 
nelle profondità del Sottosuolo. Le città drow hanno scambi com- 
merciali l’una con l’altra, ma altrettanto frequentemente sono in 
guerra tra loro. 

Una tipica città drow è governata da un nutrito gruppo di 
potenti famiglie, la più forte delle quali domina sulla città pro- 
priamente detta. Ogni famiglia ha a sua volta un capo, o meglio 
una Madre Matrona, tipicamente (ma non sempre) una potente 
chierica di Lolth. Tra le famiglie regnanti i conflitti intestini sono 
comuni, anzi quasi dati per scontati; l’equilibrio del potere delle 
famiglie nobili cambia quasi ogni giorno, anche se le cinque o dieci 
stirpi in cima alla piramide sono relativamente stabili. 

Le città dei drow tendono ad essere organizzate in maniera abba- 
stanza poco omogenea, dal momento che le famiglie forti si acca- 
parrano i territori migliori e lasciano che i popolani drow 
costruiscanò da soli le loro tane e si arrangino per sfamarsi in qual- 
siasi modo gli riesca. Le proprietà delle varie famiglie sono spesso 
raggruppate insieme nella parte meglio difendibile della caverna, 
ma questo non è sempre vero. Tipicamente, un grande tempio pub- 
blico dedicato a Lolth è ubicato nella medesima area, spesso come 
parte integrante della proprietà di una delle famiglie. La città in sé 
è una confusione caotica e intricata di centinaia di diversi stili 
architettonici. Oggetti magici che emettono /uminescenza ador- 
nano gli edifici più sontuosi, oltre che la maggior parte delle pro- 
prietà delle famiglie nobili. Per il resto, povertà, oppressione e 
disperazione sono la norma nel cuore di qualsiasi città drow. 

AI di là dei confini della città vera e propria si estendono vaste 
fattorie, in cui gli schiavi allevano i rothé delle profondità, colti- 
vano funghi commestibili e altre necessità per la sopravvivenza 
dell’insediamento. Le guarnigioni dell’esercito permanente della 
città sono situate nei paraggi (vige una severa segregazione ses- 
suale), insieme alle accademie di studio per maghi, bardi, ladri, 
assassini ed esperti di varie specialità (anche psion o combattenti 
psichici, se nella vostra campagna sono presenti le arti psioniche). 
Spesso, una città drow. stringe un’alleanza con un potente abita- 
tore del Sottosuolo come un beholder o un drago delle profondità, 
incoraggiando la creatura a insediare la propria tana in periferia 


| della stessa. Menzoberranzan, la città nativa del ‘famoso esule 


Drizzt Do'Urden, è la più famosa delle città-stato dei drow, e 
costituisce un esempio eccellente di come sono strutturati questi 
insediamenti. 
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I drow di superficie devono ancora formare qualcosa che asso- 
migli a una loro società. Per lo più, i drow di superficie vivono 
come eremiti ed emarginati, interagendo con le società stabili solo 
quando è necessario. 


Linguaggio e Istruzione 


La maggior parte dei drow parla l’Elfico, il Sottocomune e una 
lingua appropriata per la sua regione nativa. Chi ha il tempo o l’in- 
clinazione, e specialmente i guerrieri, impara il Linguaggio dei 
Segni Drow (vedi sotto) o altre lingue parlate comunemente dagli 
esseri che vivono nei paraggi, incluse Abissale, Comune, Draconico 
e Goblin. I drow apprendono anche le lingue parlate in superficie 
nelle vicinanze degli ingressi al loro particolare angolo di Sotto- 
suolo, come il linguaggio Illuskan. 

I drow hanno elaborato un linguaggio gestuale esclusivo, il Lin- 
guaggio dei Segni Drow, che consente la 
comunicazione silenziosa per mezzo di 
gesti con le mani fino a 36 metri di 
distanza, a patto che entrambi gli inter- 
locutori si possano vedere. Per il Lin- 
guaggio dei Segni Drow non esistono un 
alfabeto né una forma scritta. 

Tutti i personaggi drow sanno leggere 
e scrivere, fatta eccezione per i barbari. 


Magia e 
conoscenze 
deli prow 


I drow hanno sviluppato un numero 
stupefacente di incantesimi unici (e 
spesso inquietanti), molti dei quali 
sono poi filtrati attraverso il Sot- 
tosuolo e sono divenuti ben noti 
anche nel mondo di superficie. 
I drow possiedono una partico 
lare affinità per gli incante- 
simi e gli effetti di 
levitazione, e spesso costrui- 
scono strutture e difese che 
richiedono questo effetto (o qual- 
che altra forma di volo) per passare da un 
livello all’altro. Molti drow importanti o 
influenti possiedono uno stemma della 
casata drow (descritto nella sezione dell’ap- 
pendice dedicata agli oggetti magici), che consente di usare la /evi- 
tazione. 


INCANTESIMI E-TRADIZIONI MAGICHE 


I drow hanno un’affinità speciale per le rune e i glifi magici, e 
hanno protetto per molto tempo le loro case con potenti incante- 
simi vincolati a certi sigilli e rune piazzate nei punti migliori per 
impedire le intrusioni. Questi glifi sono simili a quelli creati con gli 
incantesimi g/ifo di interdizione o glifo di interdizione superiore, 
tranne per il fatto che permangono anche dopo avere scaricato il 
loro potere. I glifi drow si dividono in tre categorie: le rune indica- 
trici di percorso (usate nelle aree pattugliate o attraversate dai drow, 
ma non abitate da loro), i glifi sacri (glifi speciali piazzati dai chie- 
rici di Lolth per proteggere aree sacre alla Regina dei Ragni) ei glifi 
di difesa domestica (simboli specializzati elaborati dai membri delle 
casate nobili per proteggere le loro dimore e famiglie). Queste rune 
sono iscritte dai chierici drow che sono diventati maestri delle'rune, 
€ spesso contengono incantesimi esclusivi che sono stati ricercati 
specificamente per una particolare runa o locazione. 


Un drow lotta contro un elfo della luna 


OGGETTI MAGICI DEI DROW 


I drow apprezzano particolarmente le armi e le armature magiche, 
e tutti i drow al servizio di una potente città o famiglia di elfi scuri 
possono aspettarsi che le loro armi e armature abbiano come 
minimo qualche incantamento minore. È facile che i drow portino 
lo stemma della casata drow, i piwafwi (mantelli elfici) o i 
piwafwi superiori. Dal momento che sono tanto egoisti e para- 
noici, talvolta i drow realizzano i propri oggetti magici in modo 
che solo gli elfi scuri li possano utilizzare, il che li tiene lontani 
dalle grinfie dei nemici.. o almeno quelli che non sono drow. 


Divinità dei prow 


I drow adorano un pantheon di divinità conosciuto come i Selda- 
rine Oscuri. Queste divinità furono bandite dai Selda- 
rine coni fa, ed esiliate nelle Fosse delle 
ta Ragnatele Demoniache. Alla loto testa c'è 
Lolth, la Regina dei Ragni, ed è lei a monopo- 
lizzare la maggior parte dell’adorazione dei 
drow. La seconda divinità più popolare è 
Vhaeraun, venerata da molti elfi scuri che 
vivono in superficie. Le altre divinità 
drow hanno un ruolo minore nel 
grande schema delle cose, troppo .con- 
centrate sui loro interessi per cercare 
di aumentare il numero dei loro 
seguaci (come è il caso per Ghauna- 
, daur) o troppo spaventate o comode 
nella loro posizione di servitrici di 
Lolth per pensare di incrementare 
il loro potere (come Kiaransalee e 
Selvetarm). Una eccezione degna 
di nota è rappresentata da Eili- 
straee, la divinità solitaria -di 
allineamento buono del 
pantheon drow. Man mano 
che un numero sempre mag- 
giore di drow sale in superfi- 
cie nel tentativo di espandere 
i propri domini, sempre più 
tra loro vengono convinti a convertirsi 
e abbandonare le usanze malvagie dalla 
chiesa di Eilistraee, che di recente ha 
intensificato i suoi sforzi per “salvare” i 
drow dalle loro inclinazioni distruttive. 


Rapporti con le altre Razze 


I drow non interagiscono bene con le altre razze intelligenti di 
Faertn. Nel-migliore dei casi, i drow considerano le altre razze ridi- 
cole o spregevoli. Hanno una pessima opinione anche per i loro pre- 
cedenti alleati, come i kuo-toa. Nei riguardi della maggior parte 
delle altre razze, l’unico atteggiamento che i drow conoscono è 
l’odio e la guerra aperta. Hanno costruito potenti città-stato basan- 
dosi sulla nozione che la via del potere sta nel soggiogare le razze 
inferiori e nell’annientare coloro che rappresentano una minaccia 
per le loro dimore. 

I prigionieri catturati in battaglia e nelle scorrerie dei drow ven- 
gono di solito portati nelle loro città, dove passano in schiavitù il 
resto delle loro vite. Orchi, hobgoblin, ogre e altri umanoidi sel- 
vaggi sono gli schiavi più comuni, La maggior parte delle proprietà 
drow possiede due o tre di questi schiavi per ogni elfo scuro che la 
abita. L'allevamento e il commercio di schiavi è un'attività fio- 
rente nelle città dei drow, dal momento che ogni tipo di lavoro di 
fatica o non specializzato nella loro società viene svolto da questi 
disgraziati. 
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Il vero culmine dell’odio dei drow, però, è riservato agli elfi di 
superficie. Gli elfi scuri agiscono rapidamente e con crudeltà se c'è 
l’occasione' di poter portare dolore, sofferenza e morte agli altri 
elfi Anche i pochi elfi di superficie di allineamento malvagio sono 
considerati dei nemici. Talvolta i drow sono disposti a fare un 
accordo con altre razze o individui, se così facendo possono realiz- 
zare i loro sinistri i, ma questi trattati sono per forza di cose 
soltanto temporanei. È solo una questione di tempo prima che i 
drow rivolgana le armi contro i loro alleati. 


equipaggiamento dei Drow 


I drow utilizzaano spesso delle armi avvelenate, e il loro veleno 
preferito è und potente tossina stordente utilizzata per catturare 
prigionieri vivi. Gli alchimisti drow estraggono questa tossina da un 
fungo nero e viscido che cresce a macchia d’olio in alcune grotte 
del Sottosuolo. Anche diversi predatori naturali del mondo sotter- 
raneo, come scorpioni, vermi purpurei e specialmente ragni forni- 
scono agli elfi scuri vari tipi di veleni. 

Oggetto esclusivo: Veleno stordente dei drow (descritto nell’ap- 
pendice) 


ARMI E ARMATURE 


I drow preferiscono combattere con armi che traggano vantaggio 
dalla loro superiore Destrezza, per cui lo stocco è uno degli stru- 
menti offensivi preferiti dagli elfi scuri Molti drow sono inoltre 
ben addestrati nell’uso della balestra a mano, e usano quest'arma 
per iniettare in silenzio e precisione i loro potenti veleni Quando 
se lo possono permettere indossano cotte o giachi di maglia di 
mithral, ma per il resto i drow evitano di indossare armature che 
ostacolino la loro agilità o velocità. 


ANIMALI DOMESTICI 


I drow non tengono animali per semplice compagnia: preferiscono , 


le bestie in grado di comprendere la loro totale dipendenza dal 
padrone. Di conseguenza, molti drow preferiscono tenere con loro 
uno schiavo prediletto come servo personale. Questi servi sono in 
realtà poco più di animali domestici per i drow, e come tali sono 
trattati. 

Le “bestiole” che i visitatori ricordano meglio dopo aver visto una 
città dei drow sono ovviamente i ragni. Questi aracnidi sono i favo- 
riti di Lolth, e dal momento che la chiesa a lei dedicata comanda su 
molte città degli elfi scuri, è semplicemente naturale che nelle loro 
terre i ragni siano una vista comune. I ragni mostruosi più piccoli 
vengono spesso tenuti come animali domestici, o semplicemente 
lasciati liberi di girare per le strade, come controllo dei parassiti I 
ragni più grandi sono spesso usati come animali da guardia o in qual- 
che caso anche come cavalcature. Addestrare dei parassiti privi di 
intelligenza a fare qualsiasi cosa è estremamente difficile, per cui 
alcune città drow allevano delle razze specializzate di ragni allo 
scopo di svolgere specifiche mansioni. Si dice che il ragno spada sia 
una di quelle che hanno avuto maggior successo. 

I drow utilizzano anche diverse specie di lucertole sotterranee. 
Ne hanno allevate alcune dotate di cuscinetti appiccicosi sulle 
zampe, e le usano come cavalcature o animali da carico. Talvolta i 
drow usano pipistrelli di vari tipi e dimensioni come esploratori o 
sistemi d’allarme. Diverse muffe, funghi (in particolare i boleti 
stridenti) e melme vedono un uso comune nelle trappole o nei ser- 
vizi igienici dei drow. Più raramente, i drow addestrano i cavyekan 
(descritti nell’appendice) come animali da guardia o da compagnia. 

Infine, i drow convocano spesso degli esterni pericolosi dalle 
Fosse delle Ragnatele Demoniache perché facciano loro da guar- 
diani o servitori. Myrochlar (descritti nel volume / Mostri di 
Faertin), bebilith e recuperatori sono i più comuni, a causa del loro 
aspetto simile ai ragni. 
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Regione dei prow. 
di Superficie 


Molti drow hanno iniziato ad addestrarsi e ambientarsi per la vita 
sulla superficie. Un drow appartenente alla regione dei drow di 
superficie è un elfo scuro appartenente a una delle fazioni di Cor- 
manthor che adorano Vhaeraun, come il Casato Jaerle o il Clan 
Auzkovyn. 

Classi preferite: Chierico, guerriero, ladro, mago. Un personaggio 
appartenente a una di queste classi può scegliere un talento regio 
nale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi del- 
l’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un, personaggio drow di 
qualunque altra classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e 
non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 

Linguaggi automatici: Comune, Elfico e Sottocomune. 

Linguaggi bonus: Abissale, Chondathan, Draconico, Linguaggio 
dei Segni Drow, Orchesco, Silvano. 

Talenti regionali: Adattamento alla Luce Diurna, Drow di Alto 
Lignaggio, Furtivo, Occhi Aperti, Sopravvissuto. 

Equipaggiamento bonus: (A) stocco* o balestra leggera*; oppure 
(B) cotta di maglia* e pozione (incantesimo di 1° livello); oppure 
(C) balestra a mano e 3 dosi di veleno stordente drow. 


elfo della Luna 


(elfo d’argento) 


Regioni: La Grande Foresta, Evermeet, il Nord, regione degli elfi 
(della luna), Silverymoon, Terre Centrali Occidentali, le Valli. 

Talenti razziali: Dono delle Lingue. 

Classi di prestigio razziali: Cantore della lama, cantore magico. 


Gli elfi della luna sono la più comune delle sottorazze elfiche di 
Faeriîn. Hanno la pelle chiara, talvolta con sfumature azzurrine, e 
i capelli bianco-argentati, neri o blu; i colori tipici degli umani sono 
piuttosto rari. I loro occhi sono blu o verdi, con pagliuzze dorate. 
Per quanto riguarda gli elfi di Faerdn, quelli della luna sono i più 
simili a quelli descritti nel Mawmale del Giocatore. 

Gli elfi della luna preferiscono indossare abiti rustici di taglio 
semplice, che tuttavia sono sempre di fattura squisita e raffinata. 
Adornano i loro indumenti con disegni ricamati, perline e simili, 
preferendo i colori della terra per la vita di tutti i giorni, tonalità 
che li aiutano a mimetizzarsi tra il fogliame. Nei posti in cui si sen- 
tono al sicuro o quando è ora di far festa, gli elfi della luna amano 
vestirsi con colori sgargianti: più vivaci sono, e meglio è. I capelli 
sono portati in trecce o a coda di cavallo, intrecciati con perline o 
fili colorati. Talvolta gli elfi della luna usano tatuaggi o pitture 
corporali che raffigurano simboli mistici, ma senza spingersi ai 
livelli degli elfi selvaggi. 

Gli elfi della luna hanno l’aspettativa di vita e le categorie di età 
definite per gli elfi nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Manuale del Gioca- 
tore, ma usano le seguenti altezze e pesi casuali anziché quelle indi- 
cate nella Tabella 6-6: 


Elfo della luna 

145 cm +(2410)x 25 cm 40,5 kg x(2d4)x 0,45 kg 
Elfa della luna 

132cm +(2410)x-2,5 cm 31,5 kg x(2d4)x 0,45 kg 
storia 


| Sebbene gli elfi della luna non siano stati i primi a migrare nel 


Faertìn, la loro migrazione fu certamente la più numerosa. Anche 
nel lontano passato doveva essere presente la grande gioia che 
questi elfi provano nel viaggiare, poiché arrivarono davvero in 
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tanti. Gli elfi della luna preferivano esplorare questo nuovo mondo 
anziché prendere dimora fissa, e così non fondarono delle nazioni 
loro per un certo tempo, preferendo invece stabilirsi in altre 
nazioni elfiche, come Othreier e Keltormir. L’unica delle antiche 
mazioni elfiche che gli elfi della luna potrebbero davvero definire 
come la loro fu Orishaar, che venne sconfitta nel -11200 CV dagli 
Ilythiiri 

Dopo le Guerre delle Corone, gli elfi della luna aiutarono ad eri- 
gere molte delle nazioni della seconda generazione dei regni elfici. 
1 superstiti di Orishaar, insieme ai clan di altri reami che erano 
stati distrutti durante le guerre, fondarono il rifugio segreto di 
Evereska nel -8600 CV, e molti elfi della luna abitavano il glorioso 
reame di Cormanthyr, fondato nel -3983 CV nei boschi della Corte 
Elfica. Uno ad uno, i vecchi regni elfici scomparvero, fino a 
quando la caduta di Myth Drannor nel 714 CV non lasciò Evere- 
ska come ultima città degli elfi della luna di Faeriìn. Molte bande 
nomadi di elfi della luna vagavano ancora per le grandi foreste del 
nord del continente, ma nessun nuovo regno elfico sorse dopo il 
crollo di quelli della seconda generazione. 

A dispetto del fatto che solo un singolo regno di elfi della luna 
sia sopravvissuto nei millenni successivi alle Guerre delle Corone, 
gli elfi della luna se la sono cavata bene, a paragone di molti dei 
loro consanguinei. Accontentandosi di aggregarsi in piccoli insedia- 
menti nascosti e dalla vita relativamente breve, oppure semplice- 
mente di vagabondare nelle terre selvagge di Facriùn seguendo 
l'istinto che albergava nei loro cuori, gli elfi della luna avevano 
costruito pochi posti che valesse la pena di distruggere. Quando 
iniziò la Ritirata Elfica, gli elfi della luna furono lenti nel rispon- 
dere al richiamo, e anche quando lo fecero erano in numero molto 
minore rispetto agli elfi del sole o le altre razze elfiche. 


Atteggiamento Mentale 


Gli elfi della luna sono più impulsivi degli altri elfi, e non amano 
restare nello stesso posto per un periodo di tempo troppo prolun- 
gato. Quasi tutti gli elfi della luna sono al massimo della felicità 
solo quando sono in viaggio, specialmente attraverso le distese di 
terre selvagge che ancora sopravvivono nel Faertìn. Questa è pro- 
babilmente ia ragione principale del perché sono più amichevoli e 
disponibili nei confronti delle altre razze rispetto ad altri elfi non 
si isolano dalle terre e dalle culture umane dietro difese impene- 
trabili come fanno molti della loro specie. Gli elfi della luna hanno 
osservato gli umani per un tempo assai più lungo dei loro cugini 
della luna o dei boschi, e sanno che i rîon elfi non sono sciocchi o 
privi di importanza come crede la maggior parte degli altri elfi. 
Essi ritengono che per mezzo del contatto con i promettenti regni 
umani come Silverymoon, e dell’inserimento del valori e della cul- 
tura elfica in queste giovani nazioni, si possa ottenere una migliore 
probabilità di sopravvivenza e prosperità per l’intera razza degli 
elfi, non certo nascondendosi ed evitando ogni contatto con gli 
umani ambiziosi e conquistatori. 

Gli elfi della luna sono attratti dall’avventura semplicemente a 
causa della loro brama di vagabondare. Vogliono vedere e fare il 
più possibile nel corso delle loro lunghe vite. Come i loro alleati 
Arpisti, gli elfi della luna ritengono che anche una sola persona di 
buon cuore che si opponga all’ingiustizia e alla malvagità possa fare 
una enorme differenza. Il tipico avventuriero elfo della luna tende 
ad essere un ‘protettore itinerante della gente comune, non un 
‘ammazzamostri a caccia di tesori nei dungeon. 


PERSONAGGI ELFI DELLA LUNA 


Più di qualsiasi altro elfo, gli elfi della luna sono attirati da una 
grande varietà di cammini. Hanno un grande amore per la musica, 
e diventano bardi eccellenti. Gli elfi della luna non possiedono la 
profonda venerazione per i Seldarine che è tipica degli elfi del sole, 
né lo stretto legame con la natura che è proprio degli elfi dei 
boschi, ma questo non significa che chierici e druidi siano rari in 


questa sottorazza. Molti elfi della luna sono combattenti esperti e 
hanno almeno qualche livello nella classe del guerriero, poiché 
hanno sempre costituito la spina dorsale degli eserciti elfici; tutta- 
via, essi preferiscono la furtività piuttosto che la forza bruta, e 
spesso scelgono di diventare ranger o ladri. Infine, come tutti gli 
elfi, gli elfi della luna sono innamorati della magia, e un gran 
numero di loro intraprende la carriera di mago. 

Classe preferita: Gli elfi della luna condividono con gli elfi del 
sole un’affinità naturale per la magia arcana, sebbene tendano ad 
essere più impulsivi con i loro incantesimi. A differenza dei loro 
cugini più disciplinati, gli elfi della luna seguono però frequente- 
mente due ò tre cammini nello stesso tempo, combinando lo studio 
delle arti arcane con quello delle armi o delle abilità dei ladri. La 
loro classe preferita è quella del mago. 

Classi di prestigio: Gli elfi della luna sono stati i primi a svilup- 
pare la classe di prestigio del cantore della lama, e i personaggi di 
questa classe sono più numerosi tra loro che in qualsiasi altra sot- 
torazza elfica. Come ci si potrebbe aspettare, gli elfi della luna 
diventano spesso arcieri arcani. Qualsiasi avventuriero elfo della 
luna di buon cuore e con un po’ di esperienza può inoltre diventare 
un Arpista, e spesso sceglie di seguire il cammino dell’esploratore 
Arpista. Gli elfi della luna possono inoltre diventare ottimi cantori 
magici. 


società degli elfi 
della Luna 


Gli elfi della luna sono spiriti nomadi, che raramente si stabiliscono 
in uno stesso posto per un periodo di tempo prolungato. Apprez- 
zano vivere insieme agli elfi del sole e dei boschi, ma altrettanto 
frequentemente abitano nelle zone dominate dagli umani, dagli 
halfling o addirittura dagli gnomi. Le loro case tendono ad essere 
semplici, confortevoli e senza pretese. 

Gli elfi della luna sono molto meno seri e solenni nelle loro 
usanze rispetto agli elfi del sole. I loro canti e poemi sono più leg- 
geri, e spesso piuttosto umoristici; le tragedie hanno il loro posto, 
ma gli elfi della luna preferiscono mettere queste cose nella 
giusta prospettiva, per mezzo di canzoni e storie divertenti e 
spesso licenziose. Amano anche dilettarsi in una serie di forme 
artistiche, incluse scultura e pittura. Agli elfi della luna piacciono 
molto anche i giochi d'azzardo e di fortuna. Le bevute, i ban- 
chetti e i festeggiamenti costituiscono tutti una parte integrante 
della loro società. 

Il lato più serio degli elfi della luna si manifesta nei periodi di 
tensione. Gli elfi della luna sono altrettanto abili con le armi e la 
magia quanto i loro cugini delle altre sottorazze elfiche, e non esi- 
tano ad agire se una situazione richiede una soluzione violenta. Per- 
sino nella guerra, però, essi cercano di trovare speranza e 
umorismo, dal momento che è proprio in questi tempi oscuri che 
la gioia e la leggerezza acquistano il loro valore maggiore. 

Gli elfi della luna si radunano in bande poco organizzate, costi- 
tuite da più o meno una dozzina di grandi famiglie. Il governo di 
queste comunità è di tipo democratico: tutti gli elfi della banda pos- 
sono dire la loro quando si tratta di prendere una decisione impor- 
tante, sebbene la voce di uno o due individui appartenenti alle 
famiglie più sagge o con maggiore esperienza tenda ad avere di 
solito la meglio. Nei momenti di pericolo, la banda sceglie un 
anziano o un capo guerriero che li possa condurre per quanto pos- 
sibile incolumi fino alla fine della crisi. Gli elfi della luna viaggiano 
leggeri e viaggiano spesso, fermandosi raramente néllo stesso posto 
per più di una stagione o due prima di rimettersi in cammino. 


Linguaggio e Istruzione 


Tutti gli elfi della luna parlano l'Elfico, il Comune e la lingua degli 
umani della loro regione di origine. La loro natura nomade li inco- 
raggia ad apprendere linguaggi addizionali man mano che proce- 


ELFI 


dono nei loro viaggi, e la maggior parte degli elfi della luna sa par- 
lare almeno una o due lingue addizionali oltre a quelle già indicate. 
Le scelte più frequenti includono Auran, Chondathan, Gnoll, Gno- 
mesco, Halfling, Illuskan e Silvano. 

Tutti i personaggi elfi della luna sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione per i barbari. 


Magia e conoscenze 
degli elfi pella Luna 


Gli elfi della luna bramano la magia come nessun'altra razza (a 
parte forse i loro cugini, gli elfi del sole). Gli incantatori sia arcani 
che divini sono incoraggiati a spingersi sempre più oltre i confini 
della magia cofiosciuta e scoprire qualcosa di nuovo, da aggiungere 
alla conoscenza magica collettiva degli elfi della luna. 

Per un elfo della luna, la magia non è soltanto una vocazione, è 
anche uno svago. La gioia che provano nel lanciare un incantesimo 
complesso o nel creare un potente oggetto magico è altrettanto 
profonda e onnicomprensiva quanto quella generata dalla crea- 
zione di qualsiasi altra grande opera artistica o musicale. Mentre 
gli elfi del sole hanno accumulato una quantità incredibile di cono- 
scenze magiche e di incantesimi, gli elfi della luna si specializzano 
in una sperimentazione senza fine. ; 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Gli elfi della luna, insieme a quelli del sole e a pochi elfi dei boschi, 
sono la sola sottorazza elfica che ancora oggi pratica l'Alta Magia, 
sebbene siano gli elfi del sole a costituire la maggioranza dei prati- 
canti di questa potente forma magica. Di solito i maghi elfi della 
luna preferiscono concentrarsi sulla scoperta e l'apprendimento di 
nuove forme di magia e nuovi metodi per lanciare gli incantesimi. 


OGGETTI MAGICI DEGLI ELFI DELLA LUNA 


La creazione di oggetti magici richiede un lungo tempo e la 
volontà di rimanere nello stesso posto per tutto il periodo necessa- 
rio. Di conseguenza, gli incantatori elfi della luna preferiscono 
creare oggetti minori e meno potenti, così da non essere costretti a 
“sprecare” del prezioso tempo di viaggio per costruire delle cose. Gli 
elfi del sole trovano questo atteggiamento particolarmente imba- 
razzante, ma gli elfi della luna sono più che Soddisfatti del loro 
interesse meno che ossessivo per la creazione di oggetti incantati. 

Oggetti magici comuni: Stivali e mantelli elfici sono tra gli 
oggetti più popolari che vengono realizzati dagli incantatori elfi 
della luna. 


Divinità degli elfi 
della Luna 


Gli elfi della luna adorano i Seldarine. Un elfo della luna si identi- 
fica con tutte le divinità elfiche, ma di solito ne sceglie una come 
divinità patrona personale. A differenza dei loro cugini del sole, 
molti elfi della luna adorano Angharradh, che credono essere una 
fusione delle tre dee Sehanine, Aerdrie Faenya e Hanali Celanil. Gli 
elfi della luna la ritengono di potenza uguale a Corellon Larethian, 
che viene per lo più considerato come suo consorte. Le cerimonie 
religiose degli elfi della luna sono esuberanti, gioiose e rumorose; 
anche i più devoti tra gli elfi della luna riconoscono che alcune ceri- 
monie e solennità non sono altro che scuse per fare festa. 


Rapporti con le altre Razze 


Delle varie. sottorazze elfiche, gli elfi della luna sono i più tolle- 
ranti nei confronti dei non elfi. Viaggiano spesso e su grandi 


distanze, e un elfo della luna può aspettarsi di interagire con cen- ta 


tinaia di razze diverse nel corso della sua vita. Gli elfi della luna 
trovano inebriante e sempre piena di sorprese la diversità delle 
razze di Faerîin, e apprezzano specialmente le intuizioni di quelli 
che sono diversi da loro, poiché spesso pensano a delle cose che un 
elfo non prenderebbe nemmeno in considerazione. Questa apertura 
mentale e disposizione ad accettare le nuove idee viene tonsiderata 
sciocca e pericolosa da parte degli altri elfi, per cui ironicamente 
sono spesso proprio quelli della loro stessa specie a reagire nel modo 
più freddo nei loro confronti. 

Nonostante le loro menti aperte, però, gli elfi della luna hanno 
poca pazienza o interesse nei riguardi dei vari esseri malvagi, 
disprezzando in maniera particolare gli orchi e gli gnoll. Evitano 
le regioni in cui queste due razze sono dominanti, sebbene gli 
avventurieri elfi della luna si infiltrino spesso in questi territori 
per spiarle. Gli elfi della luna condividono con le altre sottorazze 
elfiche l’odio e il disprezzo per i drow. 


Equipaggiamento 
degli elfi pella Luna 


Gli strumenti musicali prodotti da questi elfi sono una vera mera- 
viglia. Non sono mai di qualità inferiore a perfetta, e spesso sono 
dotati di miglioramenti magici di qualche tipo. Questi strumenti 
sono raffinati e delicati nell’aspetto, spesso adorni di gemme inca- 
stonate e realizzati con materiali preziosi. 


ARMI E ARMATURE 


Gli elfi della luna preferiscono combattere con spade lunghe, stoc- 
chi, archi lunghi e archi corti. Le corazze degli elfi della luna, come 
i loro indumenti, tendono a prima vista a sembrare antiche e pri 
mitive, ma uno sguardo più ravvicinato rivela la mano impeccabile 
dell’artista che le ha realizzate, capace sia di imitare che di ampli. 
ficare la bellezza della natura. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli elfi della luna apprezzano la compagnia degli animali, delle 
bestie e delle creature magiche durante i loro Viaggi, c spesso cer- 
cano di avere contemporaneamente al loro fianco due o tre di 
questi animali. Gli animali preferiti includono cani da caccia, gatti, 
falchi e altri rapaci. Gli elfi della luna cavalcano raramente, perché 
ritengono di vedere di più quando procedono con le loro gambe. Gli 
elfi della luna più potenti prendono spesso il talento Autorità per 
avere una bestia magica come compagna. Le scelte più comuni 
includono cani intermittenti, pegasi, unicorni e addirittura dra- 
gonne. bl 


elfo selvaggio 
(elfo verd ; v 


Regioni: Bosco di Chondal, Chessenta, Chult, regione degli elfi (sel- 
vaggi) o lo Shaar. 
Talento razziale: Tatuaggio Magico. 


Gli elfi selvaggi di Faeràîn sono sfuggenti e brutali, e di conse- 
guenza li si vede raramente al di fuori delle foreste che sono la loro 
dimora. Nelle epoche passate, gli elfi selvaggi (o elfi verdi, come 
erano più comunemente conosciuti) innalzarono grandi regni nelle 
foreste e armarono eserciti per difendere le loro case, ma col pas- 
sare del tempo hanno abbandonato sempre più le caratteristiche 
della civiltà, diventando una razza sfuggente e furtiva. Gli elfi sel- 
vaggi sono sempre a contatto con la natura, in misura ancor mag- 
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giore rispetto dgli altri elfi, ma hanno dimenticato molte delle arti 
elevate e delle conoscenze del loro popolo, preferendo la furtività 
e la sopravvivenza alle costruzioni e l'apprendimento sui libri. 

Gli elfi selvaggi sono tozzi e di corporatura robusta, paragonati 
ai loro cugini. Hanno la pelle tendente al marrone scuro, e i loro 
capelli variano dal nero al castano chiaro, diventando bianco- 
argentati in età più avanzata. Stanno in silenzio alla presenza di 
chiunque non appartenga alla loro razza, e diventano rapidamente 
ostili quando si trovano in queste circostanze scomode. Indossano 
pochissimi articoli di abbigliamento, ma compensano questo fatto 
con decorazioni corporali di ogni tipo: tatuaggi, pitture di guerra, 
piume e gioielli con perline che mostrano una fattura sorprenden- 
temente complessa e raffinata. 

Gli elfi selvaggi sono'alti quanto i loro cugini della luna e del 
sole, ma sono più muscolosi. Hanno l’aspettativa di vita e le cate- 
gorie di età definite per gli elfi nelle Tabelle 6-4 e 6-5 del Mamsmale 
del Giocatore, ma usano le seguenti altezze e pesi casuali anziché 
quelle indicate nella Tabella 6-6: 


Elfo selvaggio 

145cm  +(2410)x 25cm  45kg  x(244)x0,45kg 
Elfa selvaggia 

132cm +(2d410)x 2,5 cm 36kg x(2d4)x 0,45 kg 


storia 


Gli elfi selvaggi non furono sempre le creature ferine 
che sono oggi. Moltissimi anni fa, gli elfi verdi, questo era 
allora il loro nome, furono i primi esploratori elfici 
(insieme ai lythari e gli avariel) a scoprire Abeir-Toril, e 
divennero rapidamente affascinati da quel meraviglioso 
e giovane mondo. Della prima migrazione di elfi, Pa 
gli elfi verdi furono la stirpe di maggior successo, * 
e colonizzarono diversi territori desti- 
nati a diventare delle grandi nazioni: 
Thearnytaar, Eiellùr, Syòpiir, Miyeritar r se 
e Keltormir. per 

Sfortunatamente, con l’arrivo delle 
Guerre delle Corone, queste nazioni 0 
furono tra le prime a cadere. Eiellùr fan 
cedette di fronte agli Ilythiiri (gli elfi*®@ 
scuri) nel -11400 CV, e Thearnytaar nel «dl 
-11200 CV. Il regno di Miyeritar, situato 
dove oggi giace l’Alta Brughiera, venne 
completamente distrutto nel Disastro 
Oscuro del -10500 CV, e gli altri regni 
degli elfi verdi non se la cavarono meglio. 
I pacifici elfi verdi si dimostrarono prede 
relativamente facili per i crudeli elfi scuri, 
e alla fine delle Guerre delle Corone nel - 
9000 CV, il mondo idilliaco degli elfi verdi 
era stato infranto. Avendo visto loro grandi 
nazioni venire saccheggiate nell’arco di secoli 
di guerre continue, per gli elfi verdi cominciò un 
tempo al quale si riferiscono col nome di Pere- 
grinazione. Non si ripresero mai del tutto dalle 
sconfitte subite dodicimila anni fa, e non eressero mai più 
alcun’altra grande città sulla faccia di Faerùn. 

La Peregrinazione durò molte lunghe generazioni elfiche. 
Costretti per secoli a vivere come fuggitivi, schiavi o vagabondi 
privi di radici, gli elfi verdi superstiti si allontanarono sempre di 
più dalla società dei loro cugini, ritirandosi nelle più profonde fore- 
ste e sulle più alte montagne*di Faeriùn. Mentre le altre sottorazze 
erigevano la seconda generazione di regni elfici in posti come Ever- 
meet e Cormanthyr, gli elfi verdi affidarono le loro sorti alla fur- 
tività e alla segretezza anziché alle mura e la potenza militare, 
rimanendo nascosti nelle loro dimore boschive. Al tempo dell’a- 
scesa di Jhaamdath, nel -800 CV, gli elfi verdi avevano coloniz- 
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Gli elfi selvaggi si occupano 
di un visitatore 


zato parecchi dei posti che ancora oggi sono la loro casa avita: il 
Bosco di Chondal, la Fortesta di Amtar e altre grandi distese albe- 
rate del Faerùn meridionale. 

Nel corso di molti secoli, gli elfi verdi dimenticarono sempre di 
più le loro antiche abilità e conoscenze, concentrandosi sulle uniche 
capacità che contavano davvero: furtività, sopravvivenza, caccia € 
mimetizzazione. Dapprima divennero un popolo organizzato in 
clan, poi una cultura tribale, e infine gente primitiva. Continua- 
rono ad essere elfi, naturalmente, creature di magia e di nobiltà, 
ma dimenticarono le arti della creazione di potenti incantesimi e 
della costruzione di armi magiche. I fugaci contatti con i nascenti 
imperi degli umani di quei tempi non fecero che rafforzare la 
determinazione degli elfi verdi a restare isolati, spingendoli ancora 
più in profondità nei boschi e più lontano dalle loro antiche usanze. 
Oggi, gli elfi verdi sono meglio conosciuti con il nome di elfi sel- 
vaggi, una razza perduta nel tempo che vive nella calura oppri- 
mente delle foreste del Faerùn meridionale. 


Atteggiamento mentale 


La storia tragica degli elfi selvaggi ha fatto sì che la loro princi- 
pale reazione nei confronti degli estranei sia la diffidenza. Le loro 
tattiche per occuparsi degli intrusi variano da tribù a 
£ % tribù. Alcune si limitano a nascondersi e a lasciare che 
sk \ gli estranei passino senza accorgersi di nulla, mentre 
5 altre attaccano e catturano gli intrusi. Gli elfi 
è 2. selvaggi uccidono di rado la gente che cattu- 
RE rano, preferendo usare la magia per alte- 
rare i loro ricordi, e poi portarli lontano 
prima di lasciarli andare. Fanno amicizia 
molto lentamente, e la maggior parte dei 
non elfi non dispone semplicemente di 
Z& una vita abbastanza lunga per guada- 
gnarsi la fiducia di una delle loro tribù. 
Sono estremamente abili nel combatti- 
mento, € spesso provano un piacere 
selvaggio nel caos e nella loro furia 
primordiale. Ben poche cose al mondo 
possono rivaleggiare in accanimento 
con la furia di una tribù inferocita di elfi 
verdi. 


PERSONAGGI ELFI SELVAGGI 


Ancor più di qualsiasi altro elfo, gli elfi 
selvaggi coltivano le abilità marziali. Bar- 
bari e ranger sono molto comuni in 
questa sottorazza. Gli elfi selvaggi non si 
sentono particolarmente vicini ai Selda- 
rine e non diventano chierici molto spesso, 

preferendo invece adorare la natura come druidi di Mie- 
likki, Silvanus o Rillifane Rallathil. Gli elfi selvaggi non 
possiedono una tradizione scritta, né tantomeno 

hanno la pazienza per passare ore intere a studiare, e 

quindi solo raramente diventano maghi. A differenza 

degli altri elfi, preferiscono le arti dello stregone. 

Classe preferita: Nonostante la loro mancanza di istruzione o di 
abilità, gli elfi selvaggi possiedono il medesimo talento naturale per 
la magia arcana condiviso dalla gran parte delle stirpi elfiche. La 
loro classe preferita è quella dello stregone, una via di potere che 
ricompensa la spontaneità e l’energia creativa anziché le ore di 
arido studio su tomi antichi e ammuffiti. 

Classi di prestigio: Un piccolo numero di guerrieri/stregoni 
elfi selvaggi segue il cammino dell’arciere arcano, ma la classe 
di prestigio più comune tra gli elfi verdi è quella del gerofante. 
Gli elfi selvaggi possono diventare druidi molto potenti, e i 
loro capi si rivolgono spesso ai druidi per ottenere sostegno e 
saggi consigli. 
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società degli elfi selvaggi 


Quando sono fra i loro amici e cugini, gli elfi selvaggi sono piace- 
voli ed estroversi, quasi come gli elfi della luna. I loro banchetti e 
celebrazioni sono eventi di grande gioia, pieni di canti, danze e ogni 
genere di attività allegra. Uno dei modi preferiti per festeggiare 
qualcosa è quello di organizzare una battuta di caccia. Queste bat- 
tute sono eventi tribali, a cui tutti gli elfi della comunità, giovani 
e vecchi, prendono parte. La caccia vera e propria è talvolta sol- 
tanto una minima parte dell’evento, che può includere anche una 
cerimonia religiosa e una festa per tutta la tribù. 

La natura dispersa e tribale degli elfi verdi implica anche che 
non esistono due tribù perfettamente uguali. Alcune si sono stabi 
lite in villaggi, permanenti di rozze capanne, mentre altre sono 
nomadi, vivono in tende e vagano su vaste estensioni di territorio 
selvaggio. La separazione dei sessi ‘è comune: alcune tribù sono 
esclusivamente matriarcali, mentre altre sono patriarcali. 

Sebbene provino un grande interesse per la musica e l’arte, gli 
elfi selvaggi producono poche opere permanenti. Per l’elfo selvag- 
gio, la gioia dell’arte sta nel processo creativo, nella creazione spon- 
tanea di canzoni, danze o effetti di altro tipo. Gli elfi verdi non 
vedono di buon occhio i tentativi di “catturare” questo processo per 
mezzo della creazione di opere d’arte permanenti, registrando con 
la scrittura storie o canzoni e così via, e sostengono che così 
facendo si imprigiona la bellezza del mondo in continuo muta- 
mento. 


Linguaggio e Istruzione 


Tutti gli elfi selvaggi parlano l’Elfico, il Comune e la lingua della 
loro regione di origine. Sono isolazionisti e diffidenti nei confronti 
degli estranei, per cui imparano di rado le lingue dei loro vicini, spe- 
cialmente se sono nemici. I linguaggi addizionali più comuni inclu- 
dono Gnoll, Illuskan, Mulan, Orchesco, Shaaran, Silvano e 
Tashalan. , 

Gli elfi selvaggi che scelgono una classe di personaggio giocante 
diversa da quella del barbaro sono in grado di leggere e scrivere, 
mentre tutti gli altri non sono istruiti. 


scita 
caratteristiche 
Dr . . 

e capacità Razziali, 

Gli elfi selvaggi possiedono tutti i tratti razziali elfici elencati nel 

libro dell’ Ambientazione di FORGOTTEN REALMS, fatta eccezione 

per quanto segue: 

* Competenti nell’uso della mezza lancia, dell'arco corto e del- 
l’arco lungo. A differenza delle altre sottorazze elfiche, gli elfi 
selvaggi hanno una preferenza per le armi che possono costruire 
senza dover ricorrere al metallo e a una fucina. 


Magia e conoscenze 
deg 1 elfi selvaggi 


Sebbene in tempi antichi gli elfi verdi siano stati fra i principali 
sviluppatori dell’alta magia elfica, i loro giorni come praticanti di 
questa potente arte sono ormai tramontati da lungo tempo. Oggi, i 
loro incantatori sono quasi tutti druidi o stregoni. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


La magia degli elfi selvaggi è spesso strettamente vincolata alla 
natura. Anche se la teoria dietro i loro incantesimi è la stessa che 
viene praticata dalle altre razze, gli incantatori degli elfi selvaggi 
aggiungono spesso altrè componenti verbali, somatiche e materiali 
ai loro incantesimi, semplicemente per farli sembrare più “natura- 


listici” (si veda il talento Incantatore Primitivo, descritto nell’ap- 


pendice). Queste componenti aggiuntive non aumentano significa- 
tivamente il tempo di lancio dei loro incantesimi. 


‘ OGGETTI MAGICI DEGLI ELFI SELVAGGI 


Gli elfi selvaggi evitano anche gli oggetti magici più potenti, se 
sembrano discostarsi troppo dal mondo naturale. Hanno una par- 
ticolare avversione per il metallo forgiato e per la maggior parte 
degli articoli di abbigliamento. Gli oggetti magici prodotti da loro 
hanno un aspetto rozzo e primitivo, ma non per questo sono meno 
efficaci di quelli analoghi realizzati dalle loro controparti più civi- 
lizzate. Gli elfi selvaggi hanno una particolare predilezione per i 
tatuaggi magici, e molti di loro scelgono il talento Tatuaggio 
Magico (descritto nell’appendice). 


Divinità pegli elfi selvaggi 


Gli elfi selvaggi adorano i Seldarine, e in particolare Rillifane Ral- 
lathil, ma questa venerazione non si avvicina neppure alla strut- 
tura organizzata e irreggimentata delle altre sottorazze elfiche. 
Piuttosto, gli elfi verdi adorano i loro dei individualmente quando 
ne sentono l’impulso. Sono in costante comunicazione con un vasto 
pantheon di spiriti della natura, ognuno dei quali rappresenta la 
manifestazione dell’archetipo di un animale o di un fenomeno 
naturale. M 


Rapporti con le altre Razze 


Gli elfi verdi non cercano di allacciare relazioni con le altre razze, 
e fanno del loro meglio per restare invisibili e sconosciuti. Ciono- 
nostante, è capitato che degli elfi selvaggi abbiano interagito con 
gli avventurieri, gli esploratori o i viaggiatori che si erano perduti 
nei boschi Di solito, queste persone vengono catturate, i loro 
ricordi cancellati per mezzo della magia, e poi lasciate libere in 
qualche posto lontano dal territorio della tribù. Raramente gli elfi 
permettono a un estraneo di visitare un loro campo, e questo 
avviene di solito solo in caso di enorme pericolo, quando sono 
costretti ad'avvalersi dell’aiuto di qualcun altro. I rari individui che 
riescono a impressionare e a fare amicizia con una tribù di elfi sel- 
vaggi scoprono che l'amicizia di questi ultimi è forte e fedele, e rice- 
vono spesso il dono dei tatuaggi magici o degli spiriti animali degli 
elfi selvaggi 


Ainoegiomento 


degli elfi selvaggi 


Gli elfi selvaggi preferiscono le armi e gli utensili che possono 
costruire e riparare nel pieno di una caccia o di una battaglia. 
Nonostante il loro disprezzo per i beni “civilizzati”, gli elfi selvaggi 
sanno bene come costruire oggetti in armonia con la natura. I loro 
villaggi in cima agli alberi, per esempio, sono parte inestricabile 
delle piante in buona salute che li sostengono: un’impresa ingegne- 
ristica che lascerebbe a bocca aperta anche il migliore iore architetto 
degli gnomi. 


ARMI E ARMATURE 


Gli elfi selvaggi preferiscono usare armi semplici, che si possono 
realizzare con i materiali che si trovano nelle terre selvagge: archi, 
rozzi coltelli e pugnali d’osso e randelli di vario tipo. Hanno una 
particolare predilezione per gli archi e le mezze lance. Gli elfi sel- 
vaggi preferiscono le armature di pelle, quando proprio ne devono 
indossare una; per lo più, considerano le corazze troppo restrittive, 
preferendo fare affidamento sull’agilità e la mimetizzazione per 
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ANIMALI DOMESTICI 


Gli elfi selvaggi amano molto gli animali, e quasi tutte le tribù li 
usano come guardiani o compagni di caccia. Nelle tribù degli elfi 
selvaggi si trovano spesso i lupi, ma anche uccelli predatori di ogni 
tipo, grandi felini e addirittura ghiottoni. Le versioni crudeli di 
questi animali sono solo leggermente più rare. 

Gli elfi selvaggi credono inoltre che ognuno di loro nasca con 
uno spirito animale, una specie di guida che funge da angelo 
custode e consigliere per il mondo naturale. Tutti i giovani elfi sel- 
vaggi si sottopongono a un elaborato rituale che richiede di passare 
parecchie ore (e spesso più di un giorno) in uno spazio chiuso pieno 
di vapore e del fumo di determinate erbe bruciate nel fuoco. A un 
certo punto durante questo periodo, l’elfo riceve una visione del suo 
spirito animale, e per il resto della sua vita si sentirà protetto e 
custodito da questo essere etereo. 


elfo del sole 
(elfo porato) 


Regioni: Evermeet, il Nord, regione degli elfi (del sole), Silvery- 
moon, Terre Centrali Occidentali. 

Talenti razziali: Dono delle Lingue. 

Classi di prestigio razziali: Cantore della lama, alto mago elfico. 


La maggior parte degli elfi del sole di Faerùn vive sull’isola di 
Evermeet, avendo abbandonato ciò che restava dei loro antichi 
regni nel corso dei secoli successivi alla caduta di Illefarn e Cor- 
manthyr. Stanno tornando sul continente soltanto adesso, per 
ristabilirvi la loro presenza. Gli elfi del sole sono famosi per la loro 
padronanza della magia sia arcana che divina, superiore a quella 
posseduta da qualsiasi altra razza vivente. Le opere di alta magia 
elfica sono sopravvissute per migliaia di anni nei rifugi nascosti 
degli elfi del sole. 

Gli elfi del sole sono responsabili della maggioranza delle 
grandi città elfiche della leggenda, sebbene anche le altre sotto- 
razze elfiche abbiano contribuito alla costruzione di molte di 
esse. Myth Drannor è forse la più famosa delle loro creazioni, 
anche se non la più magnifica. I reami degli elfi sono argomento 
di leggenda, e per migliaia di anni hanno avuto una parte fon- 
damentale nella storia di Faerùîn. Gli elfi del sole sono ben 
coscienti di questo fatto, dal momento che si tengono a distanza 
dalle razze non elfiche, e spesso non permettano a quegli “esseri 
inferiori” di accedere alle loro terre. 

Gli elfi del sole hanno la pelle bronzea, i capelli biondo dorati, 
ramati o neri, e gli occhi verdi o del colore dell’oro. Prediligono 
la contemplazione, la conoscenza e lo studio ai giochi di 
destrezza e le canzoni allegre degli altri elfi, ma sembrano incar- 
nare l’ideale di bellezza, grazia e portamento ultraterreni del 
popolo elfico. 

Gli elfi del sole si vestono con indumenti che sono allo stesso 
tempo magnifici e non ostentati, preferendo i colori freddi come il 
verde e il blu. Adornano i loro abiti con ricami di fili d’oro o di 
mithral, in disegni complicati ma non appariscenti, che sono facili 
da ignorare a prima vista. I loro gioielli sono di foggia semplice, ma 
di fattura assolutamente squisita. 

Tra tutte le sottorazze elfiche, gli elfi del sole sono i più arro- 
ganti e altezzosi, ancora più degli avariel, la cui alterigia è radicata 
nella loro pietà per le razze terrestri. Gli elfi del sole ritengono di 
essere la vera razza elfica, i costruttori e i capi dei reami elfici, e 
che le altre sottorazze siano incapaci di tèner fede alla solennità e 
alla dignità della loro antica e nobile stirpe. i 

Gli elfi del sole hanno una vita insolitamente lunga, e usano le 
seguenti caratteristiche degli effetti. dell’invecchiamento anziché 
quelle indicate nella Tabella 6-5 del Manuale del Giocatore: 


eventi hanno dimostrato che neppure Evermeet è al sicuro dai 


# 
Come la maggior parte degli elfi Faertiniani, gli elfi del sole sono 
relativamente alti e magri, e usano le seguenti altezze e pesi Me. 
casuali anziché quelle indicate nella Tabella 6-6 del Mamwale del 
Giocatore: * 60-30 
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Gli elfi del sole migrarono nel Faertin nello stesso periodo degli elfi 
della luna e di quelli scuri. Anche se erano la meno numerosa delle € 


tre stirpi, fondarono rapidamente diverse grandi nazioni, come 
Aryvandaar e Othreier. Sotto la guida del Casato Vyshaan, una — 
dinastia di elfi del sole, la nazione di Aryvandaar divenne ben °° 
presto il più potente reame elfico del suo tempo. è 

I Vyshaanti erano espansionisti aggressivi, e si ritiene che la loro. 
ossessione di incrementare le dimensioni del loro impero a scapito 
delle altre razze divenne la causa principale delle terribili Guerre 
delle Corone di diecimila anni fa. Dopo la Quinta Guerra delle 
Corone, i Vyshaanti furono infine spodestati, e gli elfi del.sole 
ritornarono a uno stile di vita meno aggressivo, che è cambiato | 
poco nei millenni trascorsi da allora. È 

La grande nazione successivamente fondata dagli elfi del | 
sole fu Cormanthyr, nell’anno -3983 CV. Stavolta scelsero di || 
costruire un regno basato sulla compassione, la conoscenza e la | 
magia sottile anziché sulla potenza militare e.sui grandi maghi | — 
da battaglia. Di conseguenza, la nazione fu assai più gentile ea 
lungo andare anche più potente, e gli elfi di Cormanthyr rea- | 
lizzarono molte stupefacenti meraviglie magiche. Per migliaia = 
di anni, Cormanthyr fu il regno più potente del Faeriùn set- Ri 
tentrionale, eclissato solo per breve tempo da Netheril all'apice «| 
del suo splendore. Dalla loro città di Myth Drannor nel cuore | | î 
della foresta, i Coronal di Cormanthyr tennero a bada per Ber; 
secoli la crescente forza delle giovani nazioni umane come ta 
Cormyr o Sembia, che emersero negli anni successivi alla 
caduta di Netheril 

L'’erezione della Pietra Verticale e il Patto delle Valli del- 8 


# 
rono l’inizio della fine della potenza elfica nel Faerùìn. Anche se 
Myth Drannor raggiunse il suo massimo splendore negli anni di 
coesistenza pacifica tra elfi e umani, i suoi giorni erano ormai | 
contati. Cormanthyr cadde infine nel 714 CV, quando un 
soprannumero di portali nelle vicinanze di Myth Drannor inde- 
bolì le barriere tra i mondi, permettendo ai demoni di lanciare ha 
una disastrosa invasione. ù n 
Oggi, la maggior parte degli elfi del sole di Faeràn vive in 
una terza grande nazione, la lontana isola di Evermeet. Colo- | 
nizzata per la prima volta nel -9800 CV dagli elfi del sole di 
Aryvandaar, la lontananza del giovane regno servì a proteg- j 
gerlo dalle devastazioni delle Guerre delle Corone e dalla conse- 
guente ascesa del potere umano nel Faerùìn. Per più di diecimila 
anni, Evermeet è stata il riparo più sicuro per il popolo degli | 
elfi, il rifugio nascosto della loro civiltà. Da Evermeet pro- 
venne il richiamo per la Ritirata Elfica nel 1344 CV, e gli elfi 
del sole di Faerùn udirono quel richiamo più chiaramente di 
tutti gli altri. fi 
Ora che la Ritirata si è conclusa, gli altezzosi elfi del sole sono 
gli ultimi a fare ritorno nel Faerîîin. La maggior parte di loro pre- 
ferisce restare isolata nella sua isola nazione, anche se i recenti 


pericoli del mondo esterno. Oggi, l’unica comunità di dimensioni 
apprezzabili degli elfi del sole che restano a Faeriìn è la città nasco- 
sta di Evereska, sul confine di Anauroch. 
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Atteggiamento Mentale 


Gli elfi del sole credono di essere stati scelti da Corellon Larethian 
per essere i difensori della storia e delle tradizioni elfiche. Essi sono 
anche la più paziente delle razze elfiche, e dedicano il loro tempo 
a perfezionare un lavoro, piuttosto che semplicemente a finirlo. 
Per un elfo del sole, fare un lavoro in fretta o finire un progetto 
con un risultato diverso dalla perfezione significa tradire gli ideali 
della sua razza! Di conseguenza, essi tendono ad avere un assorti- 
mento di abilità molto più limitato rispetto ad altri elfi, ma sono i 
maestri indiscussi di qualsiasi arte, mestiere o abilità verso la quale 
rivolgono i loro sforzi. L'unica eccezione a questa regola è rappre- 
sentata dal combattimento. Gli elfi del sole non amano battersi, ma 
sono comunque ben addestrati alla guerra. Considerano il combat- 
timento un male necessario, e che dovrebbe essere risolto nel più 
breve tempo possibile, così che il compito che si sono prefissi possa 
essere completato e possano tornare a ‘occuparsi di cose più piace- 
voli e costruttive. 

Gli elfi del sole sono la sottorazza elfica meno incline a intra- 
prendere il cammino dell'avventura. Vedono poco senso nel vagare 
per il mondo e incontrare altri popoli, specialmente quando qual- 
siasi elfo del sole può godersi tutte le comodità, lo studio e la con- 
templazione che vuole semplicemente restandosene in uno dei 
regni nascosti della loro stirpe. Quasi tutti gli avventurieri elfi del 
sole sono più propriamente delle spie, obbedienti esploratori che 
hanno fatto dell’osservare gli altri popoli di Faerùn il loro com- 
pito, e che fanno da sentinelle contro qualsiasi minaccia per le terre 
natali elfiche. Qualche raro elfo del sole viene inoltre attratto dai 
misteri del potere arcano, e cerca di accrescere il bagaglio di cono- 
scenza del suo popolo tramite l'esplorazione delle rovine di antichi 
imperi che sono sparse per tutto il Faerùn. 


PERSONAGGI ELFI DEL SOLE 


Gli elfi del sole prediligono le vocazioni tradizionali della gente 
elfica: guerriero e mago. Nessun elfo del sole potrebbe veramente 
essere descritto come un barbaro, sebbene uno di loro che sia cre- 
sciuto in mezzo ai suoi cugini selvaggi potrebbe, in rare occasioni, 
scegliere di completare dei livelli in questa classe. Gli elfi del sole 
possono essere dei buoni bardi, e anche se non sono famosi per il 
loro buonumore, le antiche canzoni e leggende di un bardo 
esperto sono comunque degne del rispetto di un elfo del sole. 
Questi elfi sono anche i principali chierici è ‘paladini della loro 
razza, mentre le arti della furtività e del movimento silenzioso 
non sono molto praticate, e di conseguenza ladri e ranger sono 
abbastanza rari tra loro. 

Classe preferita: La società e la cultura degli elfi del sole è 
immersa in una vera e propria fascinazione per la magia e la cono- 
scenza. Diventano spesso maghi di incredibile talento, e la loro 
innata intelligenza li rende anche potenti, come se non bastasse. 
Sono pochi gli elfi del sole che non intraprendono lo studio della 


| «magia in qualche punto della loro carriera. 


Classi di prestigio: Gli elfi del sole scelgono quelle classi di pre- 
stigio che permettono loro di continuare i loro studi specializzati. 
Sono particolarmente attratti dalle classi di prestigio del devoto 
| arcano, dell’arcimago e del maestro del sapere, sebbene alcuni elfi 
| del sole di indole più bellicosa pratichino le arti esclusivamente elfi- 
che dell’arciere arcano o del cantore della lama. 


società degli elfi del sole 


Gli elfi del sole sono pazienti, solenni e ponderati, e la loro società 
riflette queste caratteristiche. I loro edifici, pur essendo estetica- 
mente belli e architettonicamente brillanti, tendono all’ostenta- 
zione. Ciononostante, gli elfi del sole vanno molto fieri delle loto 
costruzioni, ritenendo che nulla di meno della perfezione sia degno 
dei difensori della storia e della tradizione elfica. Anche la loro 


arte, poesia e canzoni rispecchiano il loro atteggiamento regale e 
altezzoso. Preferiscono i racconti di antiche battaglie, canzoni degli 
dei esstorie di grandi eroi afflitti da terribili tragedie. 7 

Gli elfi del sole rispettano l’erudizione e la saggezza. Anche la 
più umile delle dimore degli elfi del sole dispone di una stanza o 
due piene di vecchie pergamene, mappe -e libri. Gli elfi del sole 
hanno una ricca tradizione di governi nobili, e la mafgior parte 
delle loro comunità sono governate da un monarca ché può fare 
risalire la propria genealogia fino ai tempi della Prima Guerra delle 
Corone. Se un nobile umano misura il proprio potere in base all’e- 
stensione delle terre sotto il suo dominio e al numero dei soldati al 
suo comando, un nobile elfo del sole è riconosciuto per l’onore del 
suo nome di famiglia, per il potere magico e le conoscenze che la 
sua famiglia ha accumulato, e per il lusso e la bellezza della sua son- 
tuosa dimora. 


Linguaggio e Istruzione 
GUACT 


Tutti gli elfi del sole parlano l’Elfico, il Comune e la lingua 
umana della loro regione di origine. Anche se spesso imparano 
altre lingue (in particolare Aquan, Celestiale, Chondathan, Gno- 
mesco, Halfling, Illuskan e Silvano), preferiscono di solito usare 
la magia per comunicare con i vicini, o più semplicemente insi- 
stono che i loro visitatori si rivolgano a loro in Elfico. Molti elfi 
del sole scelgono di studiare lingue morte come l’Aragrakh, il 
Loross o il Seldruin al fine di accrescere la loro comprensione di 
antiche opere e conoscenze. È 

Tutti gli elfi del sole sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per 
i barbari, ammesso che ne esista qualcuno. 


Ma Ia e conoscenze 
deg I elfi del sole 


Il culmine delle conoscenze degli elfi del sole è rappresentato dal- 
l’alta magia elfica, incantesimi capaci di proteggere un'intera città 
contro il male, celare un esercito d’invasione o fare crescere un’in- 
tera foresta nell’arco di una sola notte. Queste potenti magie non 
sono prive di rischi, un fatto di cui gli elfi del sole sono acutamente 
consapevoli fin dalla caduta di Myth Drannor. Anche se gli elfi del 
sole ricordano ancora i segreti dell’alta magia, rifiutano di condivi- 
dere le loro conoscenze con chicchessia ed esitano a usare questi 
poteri al di là dei confini di Evermeet. 

Gli elfi del sole godono inoltre di un altro grande vantaggio: una 
raccolta senza pari di libri di incantesimi, appunti di laboratorio e 
altre conoscenze accumulate. Per diecimila anni, gli elfi del sole 
hanno praticato la magia, e le biblioteche di Evermeet ed Evereska 
sono zeppe di segreti magici che sono troppo numerosi per essere 
catalogati in maniera appropriata. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Le arti dell’alta magia sono ancora praticate ad Evermeet dagli 
elfi del sole, che in quest'epoca annoverano quasi tutti gli alti 
maghi elfici. Essi custodiscono gelosamente i segreti dell’alta 
magia, e sono riluttanti ad insegnarne i rudimenti agli altri elfi 
(si veda la classe di prestigio dell’alto mago elfico, descritta nel- 
l’appendice). 


OGGETTI MAGICI DEGLI ELFI DEL SOLE 


Se gli elfi della luna preferiscono concentrarsi su oggetti ‘magici più 
piccoli e più facili da costruire, gli elfi del sole li considerano uno 
spreco di tempo prezioso, da lasciare ai maghi più giovani per fare 
pratica delle loro abilità. Per un elfo del sole, un oggetto ‘magico 
deve essere potente e perfetto in ogni suo aspetto. Gli elfi del sole 
sanno che i loro oggetti magici vengono in possesso anche delle 
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razze inferiori, e il risultato è che considerano tali oggetti la vera 
eredità della loro razza. Produrre qualcosa di meno che perfetto 
significa fare un cattivo servizio alle razze inferibri e alla reputa- 
Zione degli elfi del sole. 

Oggetti magici comuni: Tra gli oggetti più economici degli elfi 
del sole ci sono le armature celestiali e le cotte di maglia elfiche, 
che sono fatte di mithral e spesso sono migliorate magicamente. 


Magia e conoscenze 
deg I elfi del sole 


La religione pervade ogni aspetto della società degli elfi del sole. 
Questi elfi credono di essere i diretti rappresentanti dei Seldarine 
nei reami dei mortali, e sono sempre pronti a offrire preghiere di 
ringraziamento ai loro dei. Queste preghiere e cerimonie sono inva- 
riabilmente faccende lunghe e solenni, durante le quali la voce alta, 
le canzoni allegre o l’adorazione gioiosa sono considerate una man- 
canza di rispetto. La religione è una cosa seria e solenne per gli elfi 
del sole: essi adorano tutti i Seldarine in egual misura, e la maggior 
parte sceglie Corellon Larehtian come divinità patrona. 

La devozione degli elfi del sole alla magia, l’abilità con le armi 
e la superiorità della civiltà elfica implicano che essi nutrono 
una rispettosa venerazione per il capo del pantheon elfico. Come 
i loro stessi nobili, Corellon è un capo saggio, generoso e risoluto, 
che porta nel mondo la bellezza e che difende con tenacia le pro- 
prie opere. I chierici della chiesa di Corellon consigliano i 
sovrani delle comunità degli elfi del sole, e costituiscono il cuore 
delle loro armate: quando devono scendere in campo per difen- 
dere le loro terre. 

Gli elfi del sole venerano anche Labelas Enoreth, la divinità 
elfica del tempo, della longevità e della saggezza. Mentre Corellon 
è visto come il capo divino e protettore degli elfi del sole, Labelas 
viene riverito come consigliere e fonte di saggezza nelle avversità. 
I chierici di Labelas sono incaricati di custodire la conoscenza e i 
documenti degli elfi del sole. 


Rapporti con le altre Razze 


Gli elfi del sole provano affetto per gli elfi della luna, anche se 
questo affetto è spesso condiscendente, pur se in modo non inten- 
zionale. Temono che i loro cugini della luna siano troppo irrive- 
renti e incostanti, e si sforzano di aiutarli a tornare a un 
atteggiamento più consono all’appropriato modo di vita elfico per 
mezzo di severe indicazioni e suggerimenti paterni. Ammirano gli 
elfi dei boschi e ritengono che incarnino alla perfezione lo spirito 
elfico di affinità con la natura. Gli elfi del sole hanno buoni rap- 
porti con i loro cugini dei boschi, sebbene la natura schiva di questi 
ultimi renda i contatti piuttosto rari. Gli elfi del sole sono legger- 
mente confusi nei confronti degli elfi selvaggi, e sperano un giorno 
di riuscire a civilizzarli. 

Gli elfi acquatici sono considerati quasi loro pari, e gli elfi del 
sole credono che i loro cugini che respirano l’acqua furono collo- 
cati nel mondo per portare nel mare ciò che loro stessi portano 
nelle terre in superficie. Provano grande rincrescimento per le 
sofferenze degli avariel, e occasionalmente inviano degli esplora- 
tori per cercare i nidi degli elfi alati e offrire un posto sicuro sul- 
l’isola di Evermeet. 

Il pregiudizio degli elfi del sole nei confronti delle altre razze (in 
particolar modo gli umani) può essere molto intenso. Molti elfi del 
sole non si degnano nemmeno di rivolgere la parola a un umano, e 
preferirebbero lasciare che un uomo muoia piuttosto che muovere 
un dito per salvarlo. Questo atteggiamento è in un certo modo 
comprensibile, vista la mariiera con cui' storicamente gli umani 


hanno trattato gli elfi del sole e le loro terre, ma non serve certo 
a procurar lorò molti amici nei vicini regni degli uomini. 

Se c'è una genìa per la quale gli elfi del sole nutrano un disprezzo 
assoluto, questi sono i drow. Essi considerano gli elfi scuri un abo- 
minio e un insulto ai Seldarine, e spesso attaccano a vista i loro 
odiati nemici. Con il diffondersi ad Evermeet delle notizie sull’in- 
vasione drow di Cormanthor, è probabile che un numero sempre 
maggiore di elfi del sole faccia ritorno sul continente, anche se 
fosse solo per combattere i drow e costringerli ad andarsene dalle 
rovine di quella che considerano ancora la loro terra. 


equipaggiamento 
degli clf. pel sole 


Quando si parla degli oggetti di manifattura degli elfi del sole, due 
cose sono sicure: che sono della migliore qualità possibile, e che sono 
inconcepibilmente vecchi. Viste le loro vite estremamente lunghe 
e la loro ossessione per la perfezione, gli elfi del sole producono i 
loro beni molto lentamente, gettandoli via non appena scoprono il 
benché minimo difetto. Il loro amore per la storia li spinge a con- 
servare e custodire con cura le antichità. Anche un avventuriero 
elfo del sole alle prime armi potrebbe brandire una spada vecchia 
di diversi secoli, e potrebbe saperne declamare con.dovizia di det- 
tagli la storia e il lignaggio dei suoi precedenti proprietari. 

Gli elfi del sole preferiscono l’oro per gli elementi decorativi e il 
mithral per qualsiasi oggetto che deve essere robusto, come le armi 
e le armature; sanno anche come produrre oggetti in vetroacciaio 
(descritto nell’appendice), sebbene abbiano finora utilizzato questo 
materiale trasparente solo ad Evermeet e nell’enclave segreta di 
Evereska. - 


ARMI E ARMATURE 


Le armi e le armature degli elfi del sole sono soltanto di rado di 
qualità inferiore a perfetta. Sono considerate opere d’arte a tutti gli 
effetti, e in battaglia vengono portate o indossate con orgoglio. Gli 
elfi del sole sono famosi per produrre alcune delle più squisite cotte 
di maglia di tutto Faerùn. Alcune corazze di maglia elfiche con- 
tengono addirittura i testi completi di antiche opere degli elfi, con 
le parole incise minuziosamente negli anelli stessi dell'armatura. 
Gli elfi del sole costruiscono anche altri tipi di corazze, incluse 
splendide e affusolate armature complete. Anche se la qualità delle 
loro armature può tranquillamente rivaleggiare con i migliori pro- 
dotti dei nani, gli elfi del sole sono talmente ossessionati dal perfe- 
zionare ogni minimo dettaglio delle loro creazioni che nel tempo 


che ci vuole a uno di loro per completare un’armatura, un fabbro — 


nanico ne può sfornare almeno una dozzina di pari qualità, anche 
se meno appaganti per l’occhio. 


ANIMALI DOMESTICI 


A differenza delle altre sottorazze elfiche, gli elfi del sole non ten- 
gono solitamente animali da compagnia nelle loro case o città. Le 
loro comunità sono in pace con la natura, e gli elfi del sole accol- 


gono con gioia la compagnia di qualsiasi animale che si trovi a pas- | 


sare nella zona o scelga di fare la sua tana nei pressi o dentro una 
città. Quando si tratta di difendere le loro case, gli elfi del sole sono 
molto più inclini ad invocare l’aiuto di potenti esterni o elementali, 
anziché delle bestie dal cuore gentile o delle creature dei.boschi. 

Gli elfi del sole sono inoltre i migliori cavallerizzi tra tutte le 
sottorazze elfiche, sebbene diano la preferenza alle creature alate 
come pegasi e aquile giganti, piuttosto che ad animali più conven- 
Siolali DI 


aboriosi, intelligenti e di buon cuore, gli gnomi hanno 

pochi nemici. Non sono una razza numerosa, e per 

molti secoli sono sopravvissuti e hanno prosperato 
tenendo un profilo basso. Evitando di farsi notare dalla gente più 
grande ossessionata dagli imperi e dalle potenti magie, gli gnomi si 
sono diffusi in silenzio per tutto il Faerùn fondando piccoli inse- 
diamenti e villaggi nascosti, che spesso passano completamente 
inosservati dai loro vicini. 

Esistono tre tipi diversi di gnomi su Toril: gli gnomi delle 
profondità, gli gnomi delle foreste e gli gnomi delle rocce. Tutti 
quanti condividono una bassa statura (sono alti poco più 
della metà di un umano adulto), alcuni innati doni 
magici, e un grande amore per le gemme. I furtivi 
gnomi delle profondità, conosciuti anche come svirf- 
neblin, abitano nei recessi più remoti del Sotto- 
suolo. I minuscoli (anche per gli gnomi) gnomi 
delle foreste sono ancora più schivi e timidi degli 
svirfneblin. Gli gnomi delle rocce sono la più estro- 
versa e numerosa delle tre popolazioni gnomesche: 
la loro natura curiosa li attira al di fuori dei loro / 
ben nascosti villaggi e dimore di clan e li stimola 
ad esplorare il mondo esterno. 

In tutto il Faeràùn, gli gnomi svolgono il ruolo 
di intermediari tra le altre razze è popoli. Sono 
pochi quelli che possono annoverare gli gnomi fra 
i loro amici, ma ancora meno quelli che li conside- 
rano dei nemici. Anche se gli gnomi non sono riu- 
sciti a evitare i grandi cataclismi e sconvolgimenti del 
passato, pochi di loro si sono mai immischiati nelle 
guerre di Faerùn, restando per lo più su delle posizioni di 
neutralità. C'è chi dice che andò così perché gli gnomi 
sono dei codardi, terrorizzati dalla prospettiva di restare 
coinvolti nelle faccende violente della gente grande. In realtà, gli 
gnomi possono fare mostra di un coraggio e di una risolutezza 
fisica che farebbe vergognare i popoli più alti di loro, ma stanno 
molto attenti a scegliere con cura le loro battaglie. Rimangono 
neutrali perché le guerre vengono di solito combattute per scopi 
in cui gli gnomi hanno poco interesse, come i diritti di commer- 


Gemme preziose 
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cio o di colonizzazione, oppure per l’impulso di raggiungere e 
detenere il potere sul mondo. 

Mentre i regni degli umani continuano da sempre la loro 
costante espansione e raggiungono le aree remote in cui sono nasco- 
sti gli insediamenti degli gnomi, alcuni di questi hanno iniziato a 
mettere in dubbio la loro tradizionale dottrina di non interferenza. 
Si direbbe infatti che anche se agli gnomi non interèssa andare a 
invischiarsi nel mondo violento delle altre razze, quel mondo stia 
già bussando alla loro porta collettiva. 


storia della Razza 


Nei miti degli gnomi, gli dei del pantheon gnomesco nacquero in 
forma di gemme o ricche vene di minerali nel cuore stesso del 
mondo, e poi vennero esposti dalla naturale erosione delle acque 
sotterranee. In questo senso, gli dei degli gnomi sono vecchi 
quanto il mondo stesso, dal momento che sono sempre stati una 
parte di esso. Il folklore gnomesco sostiene che i primi gnomi 
nacquero a loro volta dalle gemme scoperte da Garl Glittergold, 
il capo del pantheon di questa razza. L’Attento Protettore scoprì 
una grotta sigillata che conteneva innumerevoli gemme incasto- 
nate in vene di prezioso minerale. Quando Garl lucidò le 
gemme e alitò su di esse, le pietre preziose si aprirono 
come germogli lasciando uscire i primi gnomi. Prima di 
condurlo fuori, nel mondo esterno, Garl raccontò una 
è, storiella divertente al suo nuovo popolo, infondendo 
© inessoilrisoe uno spirito birbone. Quegli gnomi che 
erano nati dai diamanti scelsero di vivere sotto 
terra, e divennero gli gnomi delle rocce. Quelli nati 
dagli smeraldi decisero di abitare in mezzo ai 
grandi alberi, e divennero gli gnomi delle foreste. 
Quelli nati dai rubini si avventurarono nelle 
profondità più remote del sottosuolo, e divennero 
> glignomi delle profondità. 

Sfortunatamente, si sa ben poco della storia 
antica degli gnomi, a parte i loro stessi miti. I 
popoli come i nani, gli elfi e gli umani hanno dato 
vita a vasti imperi e combattuto. grandi guerre con 
legioni di soldati coperti di acciaio e terribili magie capaci 
di devastare la terra, ma gli gnomi non hanno mai fatto 
niente del genere, né mai si sono radunati in un’unica regione 
nativa o si sono combattuti fra loro, come fecero invece gli 
halfling di Luiren. La storia razziale degli gnomi non è un 
arazzo vasto e maestoso, ma piuttosto sono cento fili intessuti un 
po’ qui e un po’ là nell’arazzo che è il continente di Faeriùn, nes- 
suno dei quali tocca mai l’altro. È la storia di centinaia di villaggi 
separati e nascosti, di clan e di dimore individuali, poche delle 
quali furono mai coinvolte nei grandi e tragici eventi delle terre 
in cui giacciono nascoste. 


hi 
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Gli gnomi sono conosciuti talvolta come il Popolo Dimenticato, 
e questa è una descrizione che calza a pennello. Pochi gnomi hanno 
mai onorato (o tormentato) i pensieri e le preoccupazioni dei 
potenti, e persino gli gnomi stessi sanno ben poco di quello che è 
successo al loro popolo nei secoli passati. Per quanto ne sanno loro, 
sono sempre stati nel Faerùîn, e hanno sempre vissuto in posti 
segreti e insediamenti nascosti... cosa che si ‘aspettano di fare anche 
nei tempi a venire. Î 


gnomo 
È delle foreste 


Regioni: Aglarond, Grande Valle, regione degli gnomi delle foreste. 
Talenti razziali: Amico Animale, Gnomo delle Foreste Inganna- 
tore. >» p 
| Modificatore di livello +1. © { 
| La SRI 
Se gli gnomi delle profondità sono considerati da alcuni le pecore 
| nere della specie gnomesca (ma questo titolo andrebbe più propria- 
| mente riservato agli spriggan), allora gli gnomi delle foreste sono” 
” i cugini timidi. Sono così schivi che molte volte i popoli più grandi 
li hanno “scoperti”, solo per rendersi conto che hanno vissuto 
Ì vicino a loro senza farsi vedere per secoli interi. Gli gnomi delle 
foreste sono così silenziosi e così dolorosamente timidi che fanno 
grandi sforzi per evitare ogni contatto ton gli altri, a meno che 
mon ci sia una forte necessità di infrangere il loro silenzio. 

Mentre gli gnomi delle rocce sono loquaci e. amichevoli, e quelli 
delle profondità sono arcigni è riservati, gli gnomi delle foreste 
sono praticamente invisibili, la vera e propria “tappezzeria” del 
popolo gnomesco. Hanno un grande amore per la natura, e spe- 
csalmente per le foreste profonde e tranquille situate il più lontano 
possibile dalla civiltà o dall’abitazione di chiunque. Per questa 
ragione, molte persone (incluse le altre;sottorazze di gnomi) non 
Banno mai visto in vita loro uno gnomo delle foreste. . 

La maggior parte degli gnomi delle foreste sono creature estre- 
mamente solitarie, che preferiscono essere lucr in pace dalle 
altre razze, ma quando si trovano in mezzo a quelli del loro popolo, — 
sono leggermente meno introversi. Si considerano i custodi delle 
foreste in cui vivono, e l’unico modo certo di provocare un attacco 
da parte degli gnomî delle foreste è quello di danneggiare diretta- 
mente i loro alberi adorati. $ 

Gli gnomi delle foreste sono i più piccoli tra gli gnomi, e sono 
alti in media solo da 60 a 75 cm. Persinò lo gnomo delle foreste più 
alto non si avvicina memmeno ai 90 cm di altezza. Di solito pesano 
sugli 11,2-13,5 kg. A differenza di altri gnomi, portano barbe e 
capelli lunghi, che spesso arrivano quasi ai piedi quando sono 
lasciati liberi. I maschi tagliano spesso la barba in una punta sot- 
tile, oppure la arricciano in due spine pelose simili a corna, che 
sporgono dai lati delle loro facce. La loro pelle è del colore della 
corteccia degli alberi, e i loro occhi sono di solito castani o blu. I 
capelli sono neri o castani, e con l’età diventano grigi o bianchi. © 

Gli gnomi della foresta possono vivere in media fino a 400 anni, 
anche se alcuni di loro arrivano anche un po’ più avanti, e usano le 
seguenti Caratteristiche degli effetti dell’invecchiamento anziché 
quelli indicati nella Tabella 6-5 del Manuale del Giocatore: 


iL 


i 


il 


Gnomo delle foreste 150 | 225 300 +4d%anni 

Gli gnomi, delle foreste sono insolitamente piccoli; utilizzare le 
seguenti altezze e pesi casuali anziché quelle indicate nella Tabella 
66: 


Gnomo delle foreste 
60 cm + (1d10) x 2,5 cm 
Gnoma delle-foreste vo isa 
60 cm + (146) x 2,5 cm 9 kg x(1) x 0,45 kg 


te) 


Ni Classe preferita: La maggior parte degli-gnomi delle foreste 


. — rico/guerriero e illusionista/ladro sono le combinazioni anulticlasse 


11,25 kg x(1)x.0,45 kg quello che riescono a raccogliere: per lo più frutta, noci-e bacche, — 
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1 ; Meg 
Gli gnomi delle foreste hanno avuto un impatto sulla storia di |__| 
Faeriìn ancora minore di quello degli gnomi delle rocce oi.delle | | S 


profondità. Probabilmente hanno salvato per secoli diverse foreste. | | 
dal taglio indiscriminato, ma i loro sforzi sono raramente ricono- 

sciuti, dal momento non li si vede quasi mai. Fra loro, spesso | 
identificano gli anni in base ad eventi significativi (sia positivi che | 
negativi) che accadono al loro villaggio o.la foresta in cui vivono, | 
ma per un estraneo questi dettagli sembrerebbero triviali e di È di 
scarso interesse. 


sf . 
atteggiamento mentale 


La grande maggioranza di gnomi delle foreste vorrebbe soltanto 
essere lasciata in pace per godersi la bellezza della propria dimora 
alberata. Non sono particolarmente diffidenti nei confronti della 
gente estranea al loro villaggio, e non odiano quellî che trattano i 
‘ boschi con rispetto. Tuttavia, proprio non riescono a vedere come 
persone del genere potrebbero provare qualsiasi interesse per lòro e 
per il loro semplice stile di vita. " 
«Quasi tutti gli gnomi delle foreste incontrati al di fuori delle 
loro case sono illusionisti, sebbene talvolta, nei casi di impellente 
necessità, si facciano‘ vedere anche chierici e druidi. Gli illusioni 
sti aiutano a tenere nascosti al mondo esterno gli gnomi, le loro À 
case e le loro attività; i chierici e i druidi, da parte loro, si sfor-. È 
zano con grande impegno di mantenere in buona salute la loro 
dimora forestale. RO 
Per lo più gli gnomi delle foreste non vedono alcuna necessità di 
lasciare le loro case, ma certe volte questo è inevitabile. Gli avven- 
turieri gnomi delle foreste potrebbero essere alla ricerca di una | 
soluzione per qualche problema a casa, 0 forse sperano di imparare 
qualcosa di più sulle aree circostanti in modo da poter difendere 
meglio la loro comunità dalle minacce che altrimenti rimarrebbero 
sconosciute. 


DL 
tai PERSONAGGI GNOMI DELLE FORESTE 


Sono pochi gli gnomi delle foreste che intraprendono la profes- 
sione dell’avventuriero, preferendo concentrarsi sull’artigianato o 
la silvicoltura e diventare esperti nelle relative abilità. Amano le 
canzoni di tutti i tipi, e alcuni di loro diventano dei buoni bardi, 

© anche se timidi. Gli gnomi delle foreste sono di natura rispettosa e 
si adattano bene alla carriera di chierico o druido, mentre quelli che 
scelgono èlassi come guerriero o ranger sono pressoché inesistenti. — 
A causa delle loro piccole dimensioni e natura furtiva, gli gnomi — 
delle foreste hanno buone basi per la professione di ladro, e sono 
particolarmente utili nelle mansioni di esploratori o spie per le loro 
isolate comunità. Gli gnomi delle foreste studiano le arti arcane 
come loro forma di difesa più efficace contro la “gente grande? che 
altrimenti li spazzerebbe via, e molti diventano maghi specialisti 
nella scuolla di Illusione. Ni 


n 
La 


svolge la professione dell’illusionista, che di conseguenza è da con- 
siderarsi la loro classe preferita. Comunque, la classe del chierico 
occupa un secondo posto molto vicino. Chierico/illusionista, chie- 


sd 


È 


| più comuni. i 


a, * 
società degli gnomi 
delle roreste 
La vita di uno gnomo delle foreste è idilliaca. Mangiano solo 


con la-rara aggiunta di carne. Le comunità degli gnomi delle | 
foreste annoverano di frequente meno di un centinaio di abitanti, 


-—°__ 


GNOMI 
Lirica 


” 

e possono essere piccole come una singola famiglia. Le abitazioni 
in questi minuscoli villaggi sono spesso scavate nel tronco di 
querce maestose, e dissimulate così bene che la maggior parte 
della gente non riuscirebbe a capire che in quell’albero vivente si 
cela la dimora di qualcuno (per individuare la casa dello gnomo 
occorrerà una prova di Sopravvivenza con CD 20); gli gnomi 
delle foreste druidi hanno imparato molto tempo fa come creare 
queste abitazioni senza fare alcun male all’albero. Le case sono 
spesso lontane,decine di metri le une dalle altre, cosa che dà alle 
famiglie un buon grado di riservatezza. L’interno delle case è 
costituito da diverse piccole stanze' poste una sopra l’altra e col- 
legate fra loro da botole e scalette. Ogni stanza è alta solo 1,2 
metri, cosa che rende un’eventuale visita piuttosto scomoda per 
le persone grandi che non dispongano di un ausilio magico di 
qualche tipo. ILa maggior parte di queste stanze cilindriche sono 
dotate di finestre per lasciare entrare la luce del sole, ma queste 
sono camuffate così abilmente nella corteccia dell’albero da risul- 
tare quasi impossibili da individuare dall’esterno. 

La comunità si riunisce normalmente all’interno di camere 
sotterranee, di solito scavate nel terreno del posto e 
poi rinforzate con pietre e travi di legno. Ogni 
casa del villaggio è collegata alla camera sotter- (8 { 
ranea per mezzo di una stretta galleria larga 
appena a sufficienza per lasciar passare uno 
gnomo delle foreste adulto. 

La maggior parte degli gnomi delle fore- 
ste trascorre le sue giornate occuparidosi., 
della foresta e andando in cerca di cibo. 
Alcuni si dedicano alla ricerca di gemme 
sotterranee (preferiscono soprattutto gli 
smeraldi), mentre altri realizzano gioielli 
di qualità straordinaria. ‘Il disegno dei 
gioielli prodotti dagli gnomi delle foreste è 
ricco di riferimenti alle loro dimore 
boscose: alberi, fiori, animali del posto e 
così via. . 

Gli gnomi delle foreste permettono ail. 
loro bambini di fare ciò che voglionof e 
questi passano le loro giornate a giocare a 
poca distanza dai genitori, osservando il 
modo in cui gli adulti trattano l’ambiente 
in cui vivono. Questi bambini imparano 
come ci si comporta in base all’esempio 
degli altri gnomi, e il risultato è unit: 
rispetto quasi religioso per la vita for Rf | 
micolante delle foreste che stanno 
intorno a loro. Gli gnomi delle foreste 
rispettano i loro anziani, e il membro più 
vecchio della comunità è di solito quello 
che detiene l’autorità, indipendentemente 
dal sesso. Questi gnomi hanno una politica 
estremamente semplice: per lo più, il patriarca o la matriarca 
agisce semplicemente come saggio consigliere. Di conseguenza, gli 
gnomi delle foreste agiscono come un gruppo omogeneo solo 
quando si trovano tutti d’accordo su una precisa linea di azione. 

AI di fuori delle loro case, gli gnomi delle foreste sono dei soli- 
tari. Se ci sono due o più di loro, formeranno un gruppetto a parte, 
bisbigliando sottovoce a ogni minimo avvenimento. In questi casi, 
lo gnomo più anziano viene formalmente considerato il capo del 


gruppo. 


Linguaggio e Istruzione 


Gli gnomi delle foreste parlano Comune, Gnomesco e Silvano. 
Quando imparano un linguaggio addizionale, spesso si tratta del- 
l'Elfico, ma potrebbe benissimo essere Halfling, Treant o la lingua 
umana della regione circostante. Quegli gnomi delle foreste che 
combattono per difendere le loro case acquisiscono talvolta anche 


Uno gnomo delle foreste evita il Popolo Alto 


so 


qualche rudimento di Draconico, Goblin od Orchesco, in modo da 
poter parlare con i loro aggressori e, se possibile, spiarli. 

Gli gnomi delle foreste hanno la capacità speciale di poter par- 
lare con gli animali a volontà, e mettono a buon frutto questo 
talento, persuadendo gli animali della foresta a tenere d'occhio gli 
intrusi e riferire qualsiasi tipo di problema che si verifichi entro i 
confini del bosco. " 

Tutti i personaggi gnomi delle foreste sanno leggere è scrivere, 
ad eccezione dei barbari. Il prossimo gnomo della foresta barbaro 
che i personaggi incontreranno sarà molto probabilmente il primo, 
€ quasi certamente anche l’ultimo. 


. e: 
caratteristiche 

ev . . 
e capacità razziali 
Gli gnomi delle foreste possiedono tutti i tratti razziali gnomeschi 
elencati nel Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto 
segue: : 
* Bonus razziale di +4 alle prove di Nascondersi. Questo bonus sale 
a +8 quando lo gnomo si trova in un ambiente forestale (il bonus 


si aggiunge a quello che già possiedono per la loro taglia 
Piccola). 


* Bonus razziale di +1 agli attacchi 
contro coboldi, orchi, goblinoidi e 
umanoidi rettili. 

* Linguaggi automatici: Comune, 
Gnomesco, Silvano. Linguaggi 
bonus: Draconico, Elfico, Goblin, 
Halfling, Treant e Orchesco. 

* Capacità magiche: A volontà - 
parlare con gli animali e passare 
senza tracce. Considerare queste 
capacità come incantesimi lan- 
ciati da un druido di livello equi- 
valente a quello del personaggio. 
Queste si aggiungono alle nor- 
mali capacità degli gnomi di lan- 
ciare determinati trucchetti, ma 
lo gnomo le può usare soltanto 
su se stesso e non su qualcun 
altro. 

* Classe preferita: Illusionista. 

* Modificatore di livello: +1. Gli 
gnomi delle foreste sono assai più 
furtivi rispetto agli altri perso- 
naggi, e possiedono potenti capa- 
cità magiche. Sono leggermente 
più potenti e avanzano di livello 
più lentamente rispetto alle razze 
più comuni di Faerdn. Si veda la 
Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 
degli gnomi pelle foreste 


Come tutti gli gnomi maghi, anche gli:gnomi delle foreste preferi- 
scono le illusioni a qualsiasi altra scuola di magia. Questo popolo 
schivo preferisce usare questi incantesimi per nascondere l’esi- 
stenza loro e delle loro case. Se qualche estraneo si avvicina troppo, 
spesso gli gnomi delle foreste illusionisti usano altre illusioni per 
distrarre l’intruso e attirarlo lontano dalla loro comunità. Quando 
uno gnomo delle foreste si trova nell’effettiva necessità'di parlare 
con gli estranei, tipicamente userà le illusioni per camuffare se 
stesso come un membro della razza del suo interlocutore, per 
meglio dissimulare la vicinanza dei suoi fratelli gnomi. 

I chierici sono importanti per gli gnomi delle foreste, più di 
quanto non lo siano per le altre sottorazze gnomesche. Questi incan- 
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tatori usano i loro poteri per aiutare ad aver cura della foresta in halfling degli spiriti). Questo avviene perché queste razze condivi- | 


sui vivono. Guariscono spesso gli animali, specialmente quelli che 
sono stati feriti dalle frecce 0 dalle trappole di qualche cacciatore. 
Gli gnomi delle foreste diventano anche degli ottimi druidi. Il 
loro atteggiamento elusivo e il loro rispetto per la natura si accorda 
bene con ‘l'antica tradizione druidica; tuttavia, pochi di loro sono 
abbastanza estroversi per unirsi a una società di druidi. Quelli che 
ci riescono trovano spesso che lo sforzo valga la pena, poiché diven- 
tano molto più efficienti nel proteggere le loro dimore boscose. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Quasi tutti gli gnòmi delle foreste sono illusionisti, chierici o 
druidi. La loro magia tende ad assumere il loro stesso carattere: 
non appariscente, ma utile restando sullo sfondo. Di conse- 
guenza, essi prediligono incantesimi utilitaristici di lunga durata, 
piuttosto che le illusioni più spettacolari apprezzate dai loro 
cugini, gli gnomi delle rocce. f 

Tradizione magica: Gli gnomi delle foreste trovano partico- 
larmente utili gli incantesimi di allucinazione, per cui scelgono 
spesso il talento Gnomo delle Foreste Ingannatore (descritto nel- 
appendice). 


Divinità degli gnomi . 
delle foreste 


Glì gnomi delle foresté sono i più devoti tra tutti gli gnomi, e la 
oro venerazione per l’ambiente naturale che li circonda sì trasfe- 
risce abbastanza facilmente agli dei che lo hanno creato. I sacerdoti 
segli gnomi delle foreste iniziano sempre ogni loro adunanza con 
una solenne benedizione. Spesso è proprio il sacerdote la colla che 
che tiene insieme i membri distanti della sua comunità. 

Baervan Wildwanderer è la divinità patrona della maggior parte 
segli gnomi delle foreste. Come suggerisce il suo nome (che signi 
‘sca “colui che cammina nei luoghi selvaggi”), questo dio si trova a 
suo maggior agio nei posti remoti che gli gnomi delle foreste chia- 
mano casa. Li ha incaricati personalmente di aver buona cura delle 

oro dimore boschive, e per questo gli gnomi gli devono eterna gra- 

ttudine. Si tratta di un fardello che sono ben contenti di portare. I 
«bierici di Baervan consigliano spesso i fedeli sul modo migliore di 
curare e salvaguardare l’ambiente della foresta. 

Anche la fede di Segojan Earthcaller è abbastanza popolare 
tra gli gnomi delle foreste. Segojan'insegnò loro l’imperituro 
rispetto per i loro amici più intimi, gli animali con i quali con- 
dividono i boschi. Molti gnomi delle foreste guerrieri indossano 
armature coperte di radici o erba per dimostrare la loro venera- 
zione per la divinità. ’ 

Per gli gnomi delle foreste, Urdlen rappresenta il grande ignoto, 
cioè ogni cosa che sta sopra, intorno e addirittura sotto le loro 
&more boschive: in altre parole, tutte le cose di cui gli gnomi delle 
foreste hanno più paura. Tuttavia, in una giornata di sole nei 
boschi, Urdlen e i terrori che rappresenta sembrano davverò molto 
ontani. Apparentemente anche questo dio oscuro apprezza gli 
sforzi che gli gnomi compiano per preservare le loro case, dal 
momento che solo di-rado mette piede in esse. 


Rapporti con le altre Razze 


Non è che gli gnomi delle foreste non andrebbero d’accordo con le 
altre razze; è solo che le evitano così tanto che raramente hanno 
la possibifità di interagire con esse. Quando incontrano degli estra- 
oei cortesi e rispettosi, gli gnomi delle foreste possono dimostrarsi 
all'altezza dell’occasione, seppure con timidezza. Se gliene si dà la 
possibilità, possono diventare gli amici più risoluti che ci siano. _ 
Quegli gnomi delle foreste che hanno incontrato degli estranei 
preferiscono su tutti gli gnomi delle rocce, gli elfi (specialmente gli 
«fi dei boschi e gli elfi selvaggi) e gli halfling (in particolare gli 


dono il rispetto che gli gnomi delle foreste hanno per l’ambiente h # 
naturale che le circonda. 

Per quanto riguarda il resto delle razze standard per i personaggi 
giocanti, gli gnomi delle foreste non le conoscono o non hanno per | 
loro un particolare interesse; tuttavia, nutrono un odio di lunga 
data nei confronti di orchi, coboldi e lucertoloidi, che si basa sul 
modo con cui queste razze abusano delle foreste e della natura in 
generale. Sono anche piuttosto diffidenti nei riguardi degli umani, 
visto che i boscalioli, i trapper e i cacciatori umani sono riusciti a 
danneggiare più di una foresta nonostante i migliori sforzi degli 
gnomi. 


Equipaggiamento 
dettero pelle foreste. 


Gli gnomi delle foreste non possiedono un equipaggiamento raz- | 
ziale insolito, sebbene tendano a preferire le armi contundenti. 
Dopo aver visto usare anche troppo spesso le asce sugli alberi, gli 
gnomi delle foreste detestano queste armi... e talvolta anche coloro — 
che le usano. “ 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli gnomi delle foreste non allevano bestiame o animali di altro 


tipo. Gli animali della foresta sono i loro amici, non creature da © | Fa 
uccidere o addomesticare. Si dice che abbiano fatto amicizia con. 
euri è FI . ° Su 
ogni tipo di creature naturali dei boschi, sebbene tendano a prefe- DE: 
rire quelle che si avvicinano alla loro taglia, come volpi, scoiattoli —’’ 
e simili. d . ME 
ue. 


gowone degli gnomi ), 
delle foreste o 


Questi gnomi sono creature riservate, e di conseguenza la maggior 
parte di loro proviene dalla regione degli gnomi’ delle foreste 
descritta qui di seguito. ( 

Classi preferite: Bardo, chierico, druido, mago. Un personaggio 
appartenente a una di queste classi può scegliere un talento regio | 
nale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli clementi del- | 
l’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un personaggio gnomo — 
delle foreste di qualunque altra classe non può scegliere uno dei | 7 88 
talenti regionali, e non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° E 
livello. AE 


Linguaggi automatici: Comune, Gnomesco e Silvano. E 

Linguaggi bonus: Draconico, Elfico, Gnoll, Goblin, Halfling, © N) 
Orchesco. 

Talenti regionali: Amico Animale, Forestale. gi nt: 

Equipaggiamento bonus: (A) mazza leggera” o mezza lancia”; || 
oppure (B) bacchetta di cura ferite leggere (1° livello, 20 cariche). 


gnomo delle “n 
profondità 
(svirfneblin) 


Regioni: Il Nord, regione degli gnomi (delle profondità), Silvery- | Ci 
moon. > 

Talenti razziali: Amico Animale, Evoca Elementale della Terra. 

Classe di prestigio razziale: Gnomo delle brecce. 3 

Modificatore di livello: +3. Fare riferimento a pagina 35 del libro | i 
dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS per i tratti razziali s 3 
degli gnomi delle profondità. 
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Gli gnomi delle profondità sono la cosa che nella famiglia gnome- 
sca si avvicina di più ad una “pecora nera”. Molti abitanti della 
. superficie accomunano gli gnomi delle profondità con i loro vicini 
malvagi, i drow e i duergar, ritenendoli nulla più che un riflesso 
maligno degli amichevoli gnomi delle rocce con i quali hanno mag- 
giore familiarità. In realtà, gli svirfneblin sono dotati di buon 
cuore esattamente come i loro cugini più solari. Tuttavia, dopo 
aver passato secoli ad affrontare i pericoli quotidiani della vita nel 
Sottosuolo, essi sono diventati comprensibilmente più diffidenti 
nei confronti di tutti i forestieri. 

Paragonati ai loro parenti meglio conosciuti, gli gnomi delle 
rocce, gli svirfneblin appaiono grigi e senza vita come le caverne 
sotterranee in cui scelgono di stabilire le loro dimore. Si tengono 
nascosti per paura degli estranei, una paura nata da troppe brutte 
esperienze provocate da persone di quel genere. Per uno gnomo 
delle profondità, le uniche persone di cui ci si può fidare sono gli 
altri svirfneblin del villaggio, e preferibilmente appartenenti alla 
sua famiglia. Da tutti gli altri, è meglio tenersi alla larga. 

Nei confronti degli stranieri, la maggior parte degli gnomi delle 
profondità sono anche troppo scontrosi, riservati e diffidenti. Tut- 
tavia, quando sono soli con quelli della loro razza, sono amichevoli 
e rispettosi gli uni degli altri. Poche persone estranee a una comu- 
nità di svirfneblin hanno mai visto questo lato più piacevole degli 
gnomi delle profondità, e da parte loro, gli svirfneblin ‘provereb- 
bero orrore se sapessero di essere osservati da un estraneo; conside- 
rano infatti molto maleducata qualsiasi persona che li guardi 
fissamente (o che li guardi e basta). 

Gli gnomi delle profondità sono gente grinzosa e con le estre- 
mità callose, senza un filo di grasso sul corpo nerboruto. La loro 
pelle è del colore dei sassi in mezzo ai quali vivono, come se fossero 
scaturiti dalla pietra stessa. Hanno occhi grigio scuro, tendenti al 
nero; i capelli hanno un colore simile, anche se li si vede soltanto 
sulle femmine, dal momento che i maschi sono completamente 
calvi e privi di barba. 

Gli gnomi delle profondità hanno una vita breve, secondo gli 
standard gnomeschi, e raggiungono la maturità all’età di 20 anni. 
Utilizzare le.seguenti caratteristiche degli effetti dell’invecchia- 
mento anziché quelli indicati nella Tabella 6-5 del Manwale del , 
Giocatore: 

Gnomo delle profondità 80 120 . 160 +2d%anni 

Come le loro vite, anche gli svirfneblin sono corti e robusti. Sono 
alti in media fra 90 e 105 cm, e sono più magti dei loro cugini di 
superficie, anche se il loro peso è uguale (circa 18/20 kg) a causa 
della loro densità muscolare. Sono poco più ‘che tendini NASA e 
ossa dure come la pietra. 


storia 


Sebbene gli gnomi abbiano per lo più poca necessità di registrare la 
loro storia e tendano a preferire vivere il presente, gli gnomi delle 
profondità sono i peggiori di tutti. Non hanno nemmeno un calen- 
dario formale, né hanno modo di conoscere l’avvicendarsi dei 
giorni. Vivendo lontano dalla luce del sole, l’idea stessa di notte e 
giorno è del tutto aliena per loro: Dozzine di città degli svirfneblin 
giacciono sparse nel Sottosuolo di Faeriin, e molte altre dozzine 
sono di certo state fondate e abbandonate nel corso degli anni, ma 
tra tutti questi insediamenti, la storia di solo uno di essi è cono- 
sciuta nei dettagli anche da coloro che non sono gnomi delle 
profondità: Blingdenstone. 

Blingdenstone fu fondata nel -690 CV da diversi clan di gnomi 
delle profondità che stavano fuggendo verso ovest dal Sottosuolo 
di Netheril, che era caduto sotto il dominio degli spaventosi phae- 
rimm. Nonostante la vicinanza di una potente città dei drow (Men- 
zoberranzan) e una roccaforte duergar altrettanto forte 
(Grackistugh), gli gnomi delle profondità gettarono in questo 
punto le basi della loro città a causa della presenza di ricche vene 


di arandur e altri metalli e minerali esotici. Per quasi duemila anni, 
gli gnomi delle profondità continuarono con il loro lavoro di 
fabbri e minatori, evitando i loro vicini malvagi e rafforzando le 
difese di Blingdenstone per il giorno inevitabile in cui i loro nemic: 
sarebbero arrivati per combatterli. 

Quel giorno venne nel 1338 CV, anche se Re Schnicktick e la 
Regina Fricknarti non avrebbero mai potuto prevedere in che 
modo si sarebbe verificato. Drizzt Do'Urden, un nobile drow rin 
negato, arrivò alle porte di Blingdenstone dopo anni di esilio nel 
Sottosuolo, e trovò asilo tra gli gnomi delle profondità. Anche se 
Drizzt rimase tra gli svirfneblin solo per un breve periodo di 
tempo, gli eventi del suo esilio portarono infine a un attacco su 
larga scala da parte dei drow contro la cittadella nanica di Mithra! 
Hall nel 1358 CV. La rotta d’invasione passava troppo vicino a 
Blingdenstone, e gli gnomi delle profondità scelsero di abbandonare 
la città. Una volta che l’esercito dei drow fu passato, Belwar Dis- 
sengulp e altri guardiani svirfneblin convinsero Re Schnicktick ad 
unirsi alle forze dei difensori di Mithral Hall. Gli gnomi delle 
profondità e i loro alleati nani inflissero utfa clamorosa sconfitta 
alle armate di Menzoberranzan nella battaglia della Valle del 
Custode, e i Menzoberranyr non dimenticarono mai che gli svirf- 
neblin.avevano contribuito alla loro umiliazione. 

Nel Marpenoth del 1370 CV, le Madri Matrone di Menzober- 
ranzan si presero la loro vendetta. Evocando decine di potenti 
demoni e bebilith, scatenarono un’ondata di demoni assassini che 
travolse le difese di Blingdenstone. Migliaia di gnomi morirono 
nella caduta della città, e molte altre migliaia furono catturate 
dagli schiavisti drow. che attendevano fuori delle porte di accesso 
nelle mura. Un piccolo numero di gnomi delle profondità riuscì a 
scappare, come profughi, fino a Mithral Hall e Silverymoon. Scac- 
ciati dalle loro case, questi svirfneblin hanno ricevuto un caldo ben- 
venuto da parte dei loro antichi alleati, ma le prospettive di poter 
fare ritorno a casa sono nel migliore dei casi davvero molto 
remote. 


Atteggiamento Mentale 


Cinici e accigliati, gli gnomi delle profondità sono rassegnati a 
quello che la vita ha riservato per loro. Trascorrono i loro giorni 
sbarcando il lunario a fatica nelle gallerie sotterranee vicino alle 
loro case. I maschi per lo più scavano alla ricerca di gemme pre- 
Ziose, mentre le femmine (che molto raramente sono viste al di 
fuori dei confini del villaggio) raccolgono cibo, si occupano dei 
bambini e svolgono le faccende domestiche. Pochi svirfneblin 
aspirano a qualcosa di diverso dal vivere le loro vite, concen- 
trandosi tranquillamente nel fare il proprio lavoro nel miglior 
modo possibile. 

Gli svirfneblin conoscono letteralmente poca o nessuna luce 
nelle loro esistenze. Per evitare di farsi individuare dagli altri abi- 
tanti del Sottosuolo, ogni volta che è possibile evitano di usare il 
fuoco per cuocere i cibi o per scaldarsi; invece, si affidano estesa- 
mente alla loro scurovisione, percependo quindi il mondo soltanto 
in bianco e nero. Gli gnomi delle profondità vivono e lavorano 
nelle tenebre eterne unicamente a causa del loro amore ossessio- 
nante per le gemme. Quasi tutti i maschi passano la loro intera vita 
a cercare di estrarre dalla terra le pietre preziose, tra le quali i 
rubini sono i loro preferiti. 

Gli estranei considerano spesso gli gnomi delle profondità come 
creature irrimediabilmente astiose e diffidenti. Anche se esistono 
senza dubbio delle basi per questo pregiudizio, questo atteggia- 
mento degli svirfneblin non è che il risultato delle tecniche di 
sopravvivenza che hanno dovuto adottare per sopportare ‘il loro 
ambiente aspro e implacabile. I suoni di qualsiasi tipo; e special- 
mente le voci, viaggiano in modo stranò nel Sottosuolo; e hanno la 
tendenza ad attirare dei visitatori. Secondo l’esperieriza della mag- 
gior parte degli gnomi delle profondità, questi visitatori hanno 
sempre le peggiori intenzioni, per cui anche quando uno svirfneblin 
incontra un estraneo davvero amichevole, di solito sarà troppo 
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sospettoso per'rispondergli in una maniera simile. Potrebbe alla 
fine prendere in simpatia uno svirfneblin proveniente da un altro 
villaggio, ma anche per questo cî vorrà del tempo: 

Anche se gli avventurieri gnomi delle profondità sono rari, 
alcuni di essi cedono alla innata curiosità gnomesea riguardo il 
mondo al-di fuori delle caverne e delle gallerie minerarie che costi- 
suiscono la loro vita di tutti i giorni. Questo è specialmente vero 
per quegli illusionisti svirfneblin che bramano di imparare di più 
sulla natura della scuola di magia che hanno scelto, ma ai quali non 
basta l’istruzione che possono ottenere negli isolati villaggi in cui 
rivono. I cercatori svirfneblin vengono inoltre occasionalmente 
imcontrati nel Sottosuolo è grande distanza dalle loro case, alla 
ricerca di nuove vene promettenti da scavare per estrarne i loro 
adorati rubini. 


PERSONAGGI GNOMI DELLE PROFONDITÀ 


Gli svirfneblin si incontrano raramente al di fuori della loro 
società. Quando questo avviene, di solito si tratta di un cercatore 
solitario, un illusionista solitario o un gruppo di guerrieri che si 
sono allontanati dal villaggio nativo per un motivo o per l’altro. 
Tipicamente, gli gnomi delle profondità lasciano le loro case a 
causa di una profonda e durevole curiosità nei riguardi del mondo 
esterno, un desiderio ardente di trovare/altri rubini o la necessità di 
cercare aiuto per affrontare qualche creatura o evento con cui non 
possono sbrogliarsela da soli. Gli avventurieri svirfneblin sono più 
comunemente guerrieri, ranger, ladri o maghi (in particolare illu- 
sionisti). Furtivi per natura, essi scoprono che le abilità sviluppate 
per sopravvivere ai pericoli del Sottosuolo sono anche molto utili 
per un avventuriero ranger o ladro. 

Classe preferita: Come tutti gli gnomi, gli svirfneblin possono 
diventare maghi di talento, in particolare illusionisti. Con i poteri 
un illusionista, uno gnomo delle profondità può tenersi nascosto 
alla vista degli altri fino a che non decide di mostrarsi. Può restare 


Gli gnomi delle profondità evocano un elementale della terra 


occultato, nascondere la sua casa e i suoi amici e ingannare o met- 
tere i nemici sù una falsa pista. Gli svirfneblin hanno imparato che 
un nemico che non Îi può individuare non può nemmero far loro 
del male. 

Classi di prestigio: Alcuni degli gnomi delle profondità più robu- 
sti sono bravissimi a combattere negli spazi ristretti che si trovano 
dentro e nei pressi di una città svirfneblin e aspirano a diventare 
gnomi delle brecce, potenti guerrieri incaricati della difesa delle 
loro dimore cavernicole. In una galleria di dimensioni appropriate, 
un solo gnomo delle brecce può respingere per un periodo di tempo 
indefinito anche una forza d’invasione di cospicua superiorità 
numerica. Si veda la descrizione della classe di prestigio dello 
gnomo delle brecce, nell’appendice. 


società degli gnomi 
delle profondità 


Le comunità degli svirfneblin sono insediamenti sotterranei situati 
a grande profondità sotto la superficie di Toril. La parte centrale 
della città è di solito contenuta in una grande caverna, e ogni 
genere di grotte secondarie, camere e persino edifici sono collegate 
ad essa da un complesso sistema di stretti corridoi e di scale a chioc- 
ciola. Quando un insediamento viene colonizzato per la prima 
volta, i membri più importanti del clan svirfneblin scelgono di 
solito le stalagmiti più grandi della grotta e le scavano per tra- 
sformarle nelle loro case. La maggior parte degli altri gnomi, però, 
deve scavare le proprie dimore nel pavimento o nelle pareti della 
caverna. 

Per gli standard delle comunità gnomesche, le città degli svirf- 
neblin sono grandi, e di solito ospitano circa un migliaio di abitanti. 
Tuttavia, questi insediamenti sono molto più isolati tra loro anche 
del più remoto avamposto degli gnomi di superficie. La maggior 
parte degli svirfneblin trascorre la sua intera vita senza mai viag: 
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giare fino a un’altra delle loro città, e senza mai vedere la luce del 
giorno. A causa delle condizioni leggermente sovraffollate di una 
città degli‘gnomi delle profondità, le famiglie svirfneblin allog- 
giano solitamente dentro un'unica, piccola stanza. I figli restano 
spesso con i genitori fino a quando non si sposano, e a questo punto 
devono trovare o costruirsi una casa tutta loro, 

I bambini sono considerati un grande tesoro per gli gnomi delle 
profondità. È raro che una famiglia abbia più di sei figli, e la 
maggior parte,ne ha meno di quattro. Le madri svirfneblin ado- 
rano e curano amorevolmente i loro figli durante l’infanzia. Rag- 
giunta l'adolescenza, i giovani gnomi delle profondità vengono 
messi subito al lavoro come apprendisti per qualsiasi mestiere si 
ritiene intraprenderanno una volta arrivati all’età adulta. Gli 
gnomi delle profondità non festeggiano la transizione alla matu- 
rità come fanfoo i loro parenti di superficie; invece, si rendono 
conto di essere maturi quando cominciano a svolgere sul serio il 
lavoro di un vero adulto. » 

La grande maggioranza dei maschi svirfneblin lavora nelle 
miniere delle loro città, estraendo gemme e metalli preziosi dalle 
viscere della terra. Gli altri passano per lo più la loro vita a lavo- 
rare e rifinire i materiali grezzi che i primi estraggono dalla roccia. 
Per contrasto, le femmine trascorrono il loro tempo raccogliendo 
e preparando il cibo, allevando i figli e tenendo in ordine le case. 
La divisione dei compiti a seconda del sesso è molto marcata, ed è 
raro vedere delle eccezioni a questa regola: gli gnomi femmina 
regnano in casa, e ì maschi al di fuori di essa. Molti gnomi delle 

. profondità lavorano letteralmente finchè non crollano morti al 
loro posto; nella loro società non esiste il concetto di pensiona- 
mento. Chi ne è in grado deve tirare avanti al meglio delle sue pos 
sibilità, dal momento che nessuno svirfneblin desidera diventare un 
peso per la sua famiglia o per la.sua comunità. 

In accordo con il concetto svirfneblin di un’equa distribuzione 
dei lavori, ogni città degli gnomi delle profondità è governata sia 
da un re che da una regina, ciascuno dei quali detiene la propria 
posizione per la sua intera vita. Il re sovrintende alle attività mine- 
rarie della comunità, ed è inoltre responsabile di organizzare le 
difese; la regina si assicura che la città abbia sempre un’adeguata 
scorta di cibo e di acqua, e amministra le attività quotidiane del- 
l'insediamento. Ognuno di loro regna sovrano nella propria sfera 
di influenza, sebbene entrambi possano normalmente consigliare 
l’altro. I due sono raramente sposati (o per lo meno, non lo sono 
tra loro); quarido un monarca muore, l’altro sceglie un successore 
per il deceduto bandendo un concorso al quale può partecipare qual- 
siasi membro eleggibile della comunità. L'eleggibilità si basa di 
solito sul sesso e sullo status sociale dei candidati; il vincitore di 
questo concorso diventa il nuovo monarca. 

I punti fermi della dieta degli gnomi delle profondità sono una 
varietà di diversi funghi trovati o coltivati nel Sottosuolo. A questi 


si aggiungono di tanto in tanto dei pesci ciechi di grotta e occasio- - 


nalmente un rothé delle profondità, una capra o una pecora. Di 
solito gli svirfneblin non cucinano il loro cibo, preferendo invece 
conservarlo per mezzo della salatura. I loro alimenti sono così 
salati da risultare immangiabili per quasi tutti gli estranei. 

Oltre all’acqua, gli svirfneblin bevono un infuso salato e ine- 
briante fatto con pezzi di pesce fermentati, che nel migliore dei 
casi è descrivibile come un “gusto acquisito”. Nelle occasioni spe- 
ciali, essi bevono un vino chiamato Gogordy, che si dice contenga 
dei rubini polverizzati (oltre ad altri misteriosi ingredienti). 

Esistono soltanto due festività universalmente celebrate da tutte 
le comunità degli gnomi delle profondità, ed entrambe sono in 
onore di Callarduran Smoothhands, il loro dio preferito. La Festa 
del Rubino celebra il tempo mitico în cui Callarduran nascose nella 
terra i rubini e le altre gemme preziose perché gli gnomi delle 
profondità li trovassero, ed è considerata un giorno fortunato per 
la ricerca e il ritrovamento. La Festa della Stella celebra invece la 
protezione continuata che il Fratello delle Profondità accorda agli 
svirfneblin. Gli gnomi delle profondità festeggiano questo giorno 
sacro radunandosi sulle rive di un lago o polla sotterranea per 
osservare piccole macchie di una specie di funghi fosforescenti 
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appositamente coltivata, che luccicano come stelle sulla volta della 
caverna, creando l'illusione di un cielo notturno riflesso sulla 
superficie delle acque che stanno sotto. Questa cerimonia ricon- 
ferma i vincoli ancestrali degli svirfneblin con il mondo di super- 
ficie, e li rassicura sul fatto che non sono stati abbandonati nelle 
profondità del mondo. . 


LINQUAggIO e ISTrUZIONE 
Gli svirfneblin parlano lo Gnomesco, il Sottocomune e qualsiasi 
lingua sia utilizzata in superficie nella loro regione. Quelli che 
hanno a che fare con gli estranei acquisiscono spesso anche i rudi- 
menti del Comune. Vista la natura dei loro'vicini del Sottosuolo, 
non è raro che un linguista gnomo delle profondità impari anche 
lingue come il Draconico, il Nanico, l’Elfico, l’Illuskan e il Terran. 
Tutti i personaggi gnomi delle profondità sanno leggere e scri- 
vere, fatta eccezione per i barbari. 


Magia e conoscenze degli 
gnomi pelle profondità 


L'illusione è la scuola di magia preferita da ogni gnomo, ma per 
gli svirfneblin si tratta di una questione di sopravvivenza. Gli 
gnomi delle profondità conoscono qualcosa di più dei semplici 
incantesimi di invisibilità. Il loro scavare nelle crepe della terra 
ha fatto scoprire molte strane creature, e lè conoscenze perdute 
di antichi imperi sepolti. Gli gnomi delle profondità fanno tesoro 
di potenti oggetti magici, libri di incantesimi e altre reliquie di 
ere ormai lontane, anche se non sempre comprendono come 
poterle utilizzare. dd 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Gli gnomi delle profondità diventano illusionisti più frequente- 
mente di qualsiasi altra classe. Prediligono inoltre gli incantesimi di 
divinazione che li aiutano a localizzare i materiali che cercano 
sotto la superficie del pianeta, e di evocazione per chiamare in loro 
aiuto gli elementali della terra. 

Tradizione magica: Ovviamente, molti gnomi delle profondità 
sono illusionisti. Anche quelli che.non si specializzano nella scuola 
dell’Illusione prendono talvolta il talento Maestro di Finzioni 
Svirfneblin' (descritto nell’appendice), acquisito fi requentemente 
anche dai chierici e dagli altri incantatori che preferiscono non spe- 
cializzarsi in alcuna scuola. 


OGGETTI MAGICI DEGLI GNOMI 
; DELLE PROFONDITÀ 


Gli gnomi delle profondità preferiscono gli oggetti che migliorano 
la loro abilità di creare illusioni e trovare preziosi depositi di mine- 
rali. Producono molti éggetti magici sotto forma di gioielli come 
collane delle palle di fuoco e amuleti dell'armatura naturale, giac- 
chè la loro inveterata attività mineraria mette a loro disposizione 
i materiali grezzi necessari per la creazione di questi apprezzati 
beni di commercio. x 

Oggetti magici comuni: Gli gnomi delle profondità sono parti- 
colarmente abili nell’incastonare le gemme negli oggetti magici. 
Qualsiasi oggetto miagico che consista interamente di pietre pre- 
ziose, come le gemme della visione o le pietre magiche, può essere 
acquistato presso gli svirfneblin ad un prezzo inferiore del 10% 
rispetto alla norma: 

Oggetti magici iconici: Nelle occasioni speciali, gli gnomi delle 


| profondità tirano fuori il Gogordy, un vino pregiato di colore rosso 
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cremisi che sî dice conferisca delle visioni a chi lo beva. Poche per- 
sone sono in grado di bere più di qualche sorso di questo liquido ine- 
briante (e costoso) senza perdere i sensi (si veda l’appendice). 
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Divinità degli gnomi 
delle profondità 


Anche se gli svirfneblin di Toril non sono un gruppo particolar- 
mente devoto, possiedono comunque un pantheon completo di divi- 
nità, che dividono con gli altri gnomi. Î chierici svirfneblin si 
muovono spesso fra le madri e i minatori, tenendo alti gli spiriti 
della comunità. Quando ritengono che i tempi siano maturi, dichia- 
rano un giorno di festività in onore del dio che ritengono più 
appropriato per l’occasione. 

Callarduran Smoothhands, il Signore della Pietra, è il dio più popo- 
lare fra gli gnomi delle profondità, molti dei quali trascorrono la loro 
intera vita adulta a lavorare nelle miniere della città. Callarduran 
insegnò agli svirfneblin come evocare gli elementali della terra e fare 
amicizia con loro. Molti artigiani gnomi delle profondità incidono 
Pinsegna stellata di Callarduran nei gioielli e negli altri oggetti che 
producono; stanno però moltò attenti a non usare questo simbolo in 
un anello d’oro, riservando questo privilegio per il dio supremo. 

Sebbene sia il patriarca del pantheon gnomesco, pochi gnomi delle 
profondità sono attratti dalla fede di Garl Glittergold, poiché la 
natura allegra e solare di quest’ultimo non sembra rilevante per lo 
stile di vita degli svirfneblin. Alcuni di essi ritengono addirittura che 
Garl li abbia abbandonati a favore dei loro cugini più allegri. Gli 
enomi delle profondità provano un’affinità maggiore per Segojan 
Earthcaller, adorato da quegli svirfneblin che hanno animali dome- 
stici 0 lavorano con i pochi animali addomesticati (si tratta sempre 
fa gnomi femmina, naturalmente). Anche i rari ranger svirfneblin 
trovano di loro gusto l’affinità di questo dio con la natura. 

Nessuno gnomo ama particolarmente Urdlen, ma gli svirfneblin ne 
sono particolarmente spaventati. I racconti dell’abitudine di Urdlen di 
aggredire gli gnomi delle profondità troppo avidi proprio mentre 
scanno per afferrare la gemma più bella che abbiano mai visto in vita 
‘oro vengono normalmente utilizzati come spauracchi per tenere in 
raga i bambini Queste parabole illustrano anche la varietà di morti 
rapide e insensate che attendono al varco gli svirfneblin nelle profon- 
farà del Sottosuolo. Solo una costante vigilanza contro queste minacce 
può servire a prevenirle, e poiché incoraggia gli gnomi a restare 
sempre all’erta, Urdlen si è guadagnato il loro rispetto. 


Rapporti con le altre Razze 


Fertivi e sospettosi, gli gnomi delle profondità non si trovano a 
aro agio in presenza delle altre razze. Se fosse costretta a scegliere 
& chi deve stare in compagnia (oltre ad altri gnomi delle profon- 
fità o a nessuno del tutto), la maggior parte degli svirfneblin pre- 
‘erirebbe associarsi agli gnomi delle foreste, e.in secondo luogo agli 
gnomi delle rocce. Ai di là di queste, potrebbero sopportare i nani 
sorati o degli scudi, e magari l’occasionale elfo. 

Gli svirfneblin non nutrono sentimenti particolari nei confronti 
@ nessuna delle altre razze standard per i personaggi giocanti, a 
parte un’avversione generalizzata per ciascuna di esse. Tuttavia, pro- 
vano un odio profondo e inestinguibile per i drow e i duergar. Queste 
ue razze, con le quali gli gnomi delle profondità condividono il Sot- 
sosuiolo, sono state per lungo tempo la spina nel fianco di un popolo 
cise preferirebbe soltanto essere lasciato in pace. Inoltre, le tendenze 
maligne di queste razze hanno indotto numerosi abitanti della super- 
ie a pensare che chiunque viva nel Sottosuolo debba per forza 
sssere irrimediabilmente malvagio, un pregiudizio che spesso pro- 
voca dei guai agli gnomi delle profondità quando incontrano per la 
prima volta un intruso ignorante proveniente dal mondo di sopra. 


equipa giamento degli 
Gnomi délle profondifà 


Gli svirfneblin decorano le loro proprietà con le gemme ché loro 
i hanno estratto, e i loro fabbri e gioiellieri sono tra i migliori 
sel Sottosuolo. 
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Gli gnomi delle profondità hanno anche trasformato in una 
scienza la coltivazione dei funghi. Per mezzo di sperimentazioni 
arcane e attenti incroci, sono riusciti ad ottenere delle specie fun- 
gine che producono una specie di tela coriacea, gambi legnosi e un 
gran numero di altri materiali utili. 


ARMI E ARMATURE 


In battaglia, la maggior parte degli svirfneblin preferiscono i pic- 
coni leggeri che portano costantemente con loro e che usano nel 
lavoro quotidiano. Le femmine degli gnomi delle profondità usano 
invece zappe e altri utensili domestici per difendersi in caso di 
emergenza. Come armi a distanza, gli svirfneblin preferiscono i 
dardi normali, oltre a tutti i tipi speciali descritti di seguito. Alcuni 
di loro portano inoltre delle balestre leggere. _ 

Oggetti esclusivi: Gli svirfneblin producono e utilizzano un certo 
numero di armi specializzate esclusive della loro razza, che inclu- 
dono dardi acidi, triboli di cristallo, dardi stordenti.e granate acce- 
canti (consultare l’appendice per la descrizione di questi oggetti). 
Queste ultime si dimostrano particolarmente efficaci contro i 
nemici drow degli gnomi delle profondità. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli svirfneblin tengono spesso delle mandrie di rothé delle profon- 
dità, di pecore o di capre da qualche parte nelle vicinanze dei loro 
insediamenti. Se ne occupano con estrema cura, stando sempre 
attenti che gli animali siano i più silenziosi possibile, L'ultima cosa 
che gli svirfneblin vogliono è che il loro bestiame attiri l’atten- 
zione di qualche visitatore non desiderato. 

Per quanto riguarda gli animali di compagnia; la maggior parte 
degli gnomi delle profondità non ne sente il bisogno. Ce ne sono 
alcuni che tengono dei pesciolini ciechi in vasi ‘di vetro; altri 
potrebbero avere talpe, topiragni, pipistrelli, ratti crudeli o cav- 
vekan (descritti nell’appendice) come amici animali, sebbene questi 
vivano di solito nelle vicinanze della casa dello gnomo, e non pro- 
priamente al suo interno. 


gnomo delle Rocce 


Regioni: Grande Valle, Lantan, regione degli gnomi (delle rocce), 
Terre.Centrali Occidentali, Thesk. 

Talenti razziali: Amico Animale, Gnomo delle Rocce Mistificatore. 

Classe di prestigio razziale: Gnomò delle brecce. 


Gli gnomi delle rocce sono i rappresentanti della razza gnomesca 
con cui la maggior parte della gente ha più dimestichezza, fino al 
punto che se qualcuno dice “uno gnomo”, quasi sempre sta parlando 
di uno gnomo delle rocce. A differenza dei loro elusivi cugini delle 
foreste e delle profondità, gli gnomi delle rocce sono gente curiosa 
e loquace. Sono famosi in tutto il Faerùin come tecnici, alchimisti e 
inventori, oltreché come illusionisti di prim'ordine. Non amano 
molto vivere nelle grandi città, in cui i loro talenti sarebbero molto 


richiesti, e preferiscono le dolci colline delle campagne. Ma dovun- — 


que si trovino, dimostrano un’inestinguibile gioia per la vita e tutti 
i piaceri che in essa si possono trovare. 

Gli gnomi delle rocce sono assai più amichevoli ed estroversi 
delle altre sottorazze gnomesche. Sono ben conosciuti per la loro 
predilezione per gli scherzi e tiri birboni, come per il loro amore 
per le cose ben costruite. Come per tutti gli gnomi, anche loro ado- 
rano le gemme di ogni tipo, ma provano una passione ‘particolare 
per la purezza e la perfezione dei diamanti. d$ 

Gli gnomi delle rocce sono alti in media fra 90 e 105 cm, e 
pesano tra 18 e 20 kg. La loro pelle può essere di varie-tonalità di 
marrone, ma non risente dell’esposizione al sole. I capelli degli 
gnomi delle rocce più giovani hanno colori molto variabili, ma nel- 
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Petà adulta tendono tutti al bianco o al grigio. I maschi portano la 
barba e la curano con attenzione. 

Dal punito di vista di uno gnomo delle rocce, la vita deve essere 
goduta in tutte le sue sfaccettature: il lavoro, il gioco e ogni altra 
cosa. Ancora una volta, è il processo ad essere importante, non il 
fine, anche se questi fini (diciamo, per esempio, la- raccolta di 
gemme finemente tagliate) possono senza dubbio avere un valore 
proprio. Questo atteggiamento si riflette in praticamente ogni cosa 
che fanno gli gnomi delle rocce, dagli scherzi alla preparazione del 
pasto o al lavoro in miniera; l’attenzione che essi profondono in 
ogni cosa è sempre ben manifesta nélle loro azioni. 

Gli gnomi delle rocce più giovani vivono un’infanzia spensierata. 
Durante la loro adolescenza, ci si aspetta che imparino i rudimenti 
di un mestiere utile e che padroneggino le basi della difesa personale. 
Sono incoraggiàti a cimentarsi in ogni tipo di passatempo, fino a 
quando non trovano qualcosa che si adatta alla perfezione al loro 
temperamento personale. Raggiungono la maturità intorno ai 40 
anni, un’occasione per celebrare la più grande festa delle loro vite. Da 
questo momento in poi, la loro aspettativa di vita media è di circa 
350 anni, anche se se ne conoscono alcuni che 
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Gli gnomi delle rocce sono con- 
siderati una delle razze princi- 
pali di Faerùn. Anche se non 
sono numerosi 0 influenti quanto 
qualcuna delle altre razze, ci sono 
gnomi sparsi dappertutto per il 
continente. Gli gnomi hanno 
avuto una parte assai importante 
nello sviluppo della tecnologia 
delle armi da fuoco nel Faerùn, e 
sono riconosciuti da tutti come le massime 
autorità su questi capricciosi oggetti. 

Non è mai esistito un impero gnomesco, e 
nemmeno una nazione. Se si può dire che gli gnomi 
abbiano una terra nativa, queste dovrebbero essere le 
isole di Lantan, situate molto lontano a sud-ovest 
del continente. Naturalmente, pochi gnomi sono 
mai stati davvero a Lantan, né sanno su di esse 
niente di più di quanto hanno ascoltato nelle 
leggende tramandate dai loro antenati. 


Uno gnomo delle rocce dà una 
dimostrazione di taglio delle gemme 
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Gli gnomi delle rocce sono generalmente degli ottimisti. Vedono il 
mondo come un rompicapo che gli dei, nella loro infinita saggezza, 
hanno posto davanti a loro come estrema sfida, una sfida che non 
potrà mai essere risolta del tutto. È con gioia suprema che gli 
gnomi partecipano allo svelamento dei misteri della creazione, un 
atto che li porta più vicini agli dei con ogni giorno che passa. 

Durante la loro adolescenza, gli gnomi delle rocce sono incorag- 
giati a dilettarsi con il maggior numero possibile di cose. Prima o 
poi, trovano qualcosa che li interessa davvero, infiamma la loro 
immaginazione e li indirizza sul cammino di una carriera che può 
durare per il resto della loro lunga vita. Quasi tutti gli gnomi delle 
rocce sono contenti di quello che fanno per vivere, il che è una delle 
cause del loro atteggiamento così positivo e ottimista. 

Naturalmente, gli gnomi delle rocce amano il tempo libero 
almeno tanto quanto il loro lavoro, e sono famosi per approfittare 
di ogni minimo pretesto per organizzare baldorie memorabili. 
Quando poi hanno un vero motivo per rallegrarsi, le feste possono 
durare anche per settimane intere. 

Anche se la maggior parte degli gnomi delle rocce sono in fondo 
all’animo dei pantofolai, ce ne sono alcuni che non riescono a resi- 


stere all'impulso di andarsene di casa per esplorare il mondo. 
Curiosi per natura, spesso gli gnomi provano un bisogno quasi com- 
pulsivo di imparare tutto il possibile su qualsiasi cosa abbia stuzzi- 
cato la loro curiosità. Altri, quelli più avidi, si mettono in cerca di 
fama e fortuna. Purtroppo, questi sono sogni transitori, dal 
momento che anche lo gnomo di maggior-successo non è altro che 
un semplice membro della sua comunità quando fa ritotno a casa. 


PERSONAGGI GNOMI DELLE ROCCE 


I personaggi gnomi delle rocce che possiedono dei forti legami con 
le loro comunità sono spesso chierici, maghi o ranger (sebbene il 
loro basso punteggio di Forza implichi che preferiscano il combat- 
timento a distanza). Gli gnomi delle rocce infettati dalla brama di 
vagabondaggio diventano quasi sempre dei bardi (e spesso arricchi- 
scono le loro esibizioni usando gli incantesimi extra derivanti dalla 
loro razza) o dei ladri. 

Classe preferita: La classe preferita dagli gnomi delle rocce è 
quella dell’illusionista, e per questo ‘esistono due ragioni. 

Innanzi tutto, un illusionista può fare molto per aiutare 

a nascondere le case del suo popolo, conferirgli 
la riservatezza che desidera e la sicurezza di 
cui ha bisogno. Gli gnomi non possono com- 
petere sul campo di battaglia con la maggior 
parte delle altre razze, e se ne rendono 
conto; per loro fortuna sono abbastanza 
intelligenti da sapersi avvalere di qual- 
siasi vantaggio a loro disposizione. 

In secondo luogo, gli illusionisti 
hanno a disposizione gli incante- 
#Y simi più adatti all’intrattenimento. I 
” più raffinati possono raccontare intere 
storie usando le illusioni, creando una 
nuova forma d’arte esclusiva degli illu- 

sionisti e particolarmente apprezzata 
dai. praticanti gnomeschi delle arti 
arcane. 

Classi di prestigio: Alcuni degli 
gnomi delle rocce più coraggiosi e 
più forti eccellono nel combatti- 

mento negli spazi ristretti delle gal- 
lerie delle loro abitazioni sotterranee. In 
questi spazi, uno gnomo delle brecce può tener 

testa per un tempo quasi indefinito anche a 

una forza d’invasione molto superiore in 

numero. La classe di prestigio dello gnomo 
delle brecce è descritta nell’appendice. 


società degli gnomi 
delle Rocce 


La vita degli gnomi delle rocce è piena di lunghi periodi di lavoro 
che si protraggono per decine di giorni alla volta, punteggiati da 
gioiose festività in cui questi lavoratori coscienziosi possono final- 
mente sfogare le proprie energie represse. Questo è lo stile di vita 
preferito dagli gnomi delle rocce, e si sentono benedetti dagli dei 
perché per lo più riescono a condurlo. i 

Quando uno gnomo raggiunge l’età adulta, ci si aspetta che intra- 
prenda una carriera e che lavori instancabilmente per affinare le 
proprie abilità fino al massimo grado possibile. Alcuni gnomi delle 
rocce cambiano vocazione più tardi nel corso delle loro vite, ma 
questa eventualità è relativamente rara. La grande maggioranza 
degli gnomi trova quello che gli piace fare e poi vi si dedica per 
tutto il tempo che può. 

Anche sul lavoro, però, gli gnomi sono di solito gente amiche- 
vole e che ama-scherzare. Raccontano in continuazione delle sto- 
rielle divertenti, molte delle quali fanno rotolare per terra dalle 
risate i loro colleghi di lavoro. Anche gli scherzi di natura più fisica 
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sono apprezzati, a patto che non disturbino troppo l’ambiente lavo- 
rativo. A tutti gli gnomi piace un bello scherzo, ma insistono anche 
per portare a termine i loro compiti. 

Molti gnomi lavorano nelle miniere, e anche se non svolgono 
questo mestiere con l’aggressività dei nani, sono in realtà molto più 
bravi nell’ottenere il massimo da una buona vena di minerale. Altri 
invece praticano il taglio delle gemme o l’oreficeria. I fabbri gno- 
meschi preferiscono lavorare con metalli più teneri come l’oro, l’ar- 
gento e così via, pur cavandosela egregiamente anche materiali più 
duri, come l’acciaio. Sono inoltre ottimi falegnami o intagliatori di 
legno. Gli gnomi delle rocce Faeriniani sono tra i migliori artigiani 
che lavorano nel campo della costruzione dei giocattoli, dell’inge- 
gneria meccanica e delle armi da fuoco. È una vista comune vedere 
gli gnomi delle rocce armati di pistole a polvere da sparo. 

La cucina gnomesca non è certo una prelibatezza per gli estra- 
nei. Tende ad essere insipida e troppo cotta o troppo poco cotta e 
troppo salata; alcuni affidabili amici degli gnomi hanno dichiarato 
di aver assaggiato dei piatti inspidi e troppo salati, anche se nessuno 
è mai riuscito a capire come abbiano fatto gli gnomi a ottenere un 
risultato del genere. Il loro pane (salato) non è lievitato. Tutti gli 
gnomi adorano lo zucchero filato, e alcuni di loro divorano il sal- 
gemma con altrettanta passione. 

Nonostante le loro abitudini alimentari, comunque, gli gnomi 
sono ottimi birrai e vinificatori. Molti di loro sono inoltre musici- 
sti di talento, e questi due fatti contribuiscono largamente alla 
reputazione degli gnomi come magnifici ospiti per le feste e ancor 
migliori organizzatori. 

Molti degli insediamenti degli gnomi delle rocce sono piccoli. È. 
raro trovarne uno con più di cinquecento adulti sparsi su un’area 
piuttosto vasta. Tuttavia, queste comunità sì trovano di solito nelle 
reciproche vicinanze, normalmente entro pochi giorni o settimane 
di viaggio gli uni dagli altri. 

Le abitazioni sotterranee degli gnomi»delle rocce sono di solito 
piccole ma pulite. Le coppie sposate stanno insieme in una stanza 
privata, ma di solito i bambini dormono tutti nello stesso locale. Gli 
adolescenti sono separati in base al sesso, con i maschi in una 
camera e le femmine in un’altra. Ogni abitazione è collegata per 
mezzo di gallerie a quelle dello stesso clan, il che significa che molti 
gnomi hanno raramente la necessità di uscire all’esterno nel corso 
di una giornata. Questa è una delle ragioni per cui le loro comunità 
possono passare inosservate per così tanto tempo agli occhi dei 
popoli più grandi. 

Quando sono in viaggio o all'avventura, gli gnomi appaiono sia 
singolarmente che in gruppo; questi gruppi sono di solito composti 
da un certo numero di amici intimi, dai membri di una famiglia o 
da entrambi. 


Linguaggio e Istruzione 


Gli gnomi delle rocce parlano normalmente lo Gnomesco e il 
Comune, è anche qualsiasi lingua sia predominante nella loro 
regione nativa. Imparano spesso anche il Nanico e il Silvano, dal 
momento che vivono nei territori preferiti da queste razze. Inol- 
tre, vengono regolarmente in contatto con i popoli che parlano 
Chondathan, Draconico, Goblin, Illuskan e Terran, anche se non 
sempre in circostanze felici. * 

Tutti gli gnomi delle rocce sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 
zione per i barbari. p 


Magia e conoscenze 
degli gnomi pelle Rocce 


Come tutti gli gnomi maghi, gli gnomi delle rocce preferisconò le 
illusioni a qualsiasi altra scuola di magia, e amano usare le loro illu- 
sioni per intrattenere gli amici o per ingannare o depistare astuta- 
mente î nemici 

Tutti gli gnomi delle rocce dispongono della capacità magica parlare 


con gli animali, e molti di essi scelgono anche il talento Amico Animale 
(descritto nell’appendice) per sfruttare al meglio tale capacità. 
Tradizione magica: La panoplia di illusioni a disposizione degli 
gnomi delle rocce fa di loro degli incorreggibili imbroglioni, ragion per 
cui molti di essi scelgono il talento Gnomo delle Rocce Mistificatore. 


Divinità degli gnomi 
delle Rocce 


Gli gnomi delle rocce non sono un popolo particolarmente devoto, 
anche se nelle loro conversazioni parlano sempre delle loro divi- 
nità. Partecipano a qualche funzione una volta alla settimana, ma 
non sono animati da un particolare fervore. Ritengono che gli dei 
siano con loro in qualunque posto si trovino, per cui non è sempre 
così necessario andare fino al tempio per vederli. 

Garl Glittergold è il patriarca degli dei degli gnomi, ed è in par- 
ticolare il patrono degli gnomi delle rocce. A guardarli, verrebbe da 
pensare che la maggior parte degli gnomi delle rocce modellino la 
loro vita sul comportamento di Garl, inclusi gli scherzi che fa di 
continuo all'indirizzo degli altri dei. Molti gnomi agiscono nello 
stesso modo nei confronti dei loro amici, che siano gnomi oppure 
no. I chierici di Garl Glittergold si tengono eternamente impegnati 
a organizzare feste, banchetti e celebrazioni che portino buonu- 
more, nutrimento e saggezza ai loro fedeli. 

Gli gnomi delle rocce adorano anche Baervan Wildwanderer. 
Protettore delle foreste e delle radure che gli gnomi delle rocce 
chiamano casa, Baervan è anche il patrono degli gnomi ladri. Se c'è 
qualcuno capace di battere Garl nel campo dei tiri birboni, questi è 
senza dubbio Baervan. I due hanno cercato di superarsi a vicenda 
fin dai tempi dell’alba degli dei, e la loro amichevole rivalità con- 
tinua ancora oggi. . 


Rag porti con le altre Razze 


Gli gnomi delle rocce vanno notoriamente d’accordo con quasi 
tutte le razze standard dei personaggi giocanti. Si trovano partico 
larmente bene con i nani di ogni specie, con i quali condividono l’a- 
more per i gioielli e i dispositivi meccanici finemente lavorati. 
Provano anche un grande amore per gli halfling che sanno stare 
agli scherzi; lo stile delle loro abitazioni e la taglia similare già 
sarebbero un motivo sufficiente, ma è la loro condivisa gioia di 
vivere a renderli tanto amici. 

Gli gnomi delle rocce sono lievemente più circospetti nei confronti 
dei popoli più grandi, ma queste riserve lasciano di solito rapidamente 
il posto all’entusiasmo quando qualcuno dimostra un qualsiasi grado 
di interesse o conoscenza del lavoro.o delle altre passioni degli gnomi. 

Orchi, coboldi e goblinoidi sono invece accolti con freddezza da 
queste piccole creature. Anche se per gli gnomi delle rocce è molto 
difficile provare odio per qualcuno, la lunga esperienza con queste 
razze ha insegnato loro che è meglio non dare il beneficio del 
dubbio. E; d’altra parte, nessuno di loro sa stare agli scherzi. 


Equipaggiamento 
deeli Quo delle Rocce 


Gli gnomi delle rocce non hanno alcun equipaggiamento razziale 
insolito, ma sono armaioli eccellenti nella produzione e nell’uso 
delle armi da fuoco. : 

Oggetti comuni: Armi da fuoco e polvere da sparo sono disponibili 
presso gli gnomi delle rocce con uno sconto del 10%'sul prezzo stan- 
dard. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli gnomi delle rocce fanno amicizia con molti tipi di animali sca- 


‘ vatori, come talpe, donnole, tassi e ghiottoni. Queste piccole crea- 


ture fanno spesso da animali da guardia (piuttosto efficienti, nel 
caso dei tassi e dei ghiottoni) per le dimore degli gnomi. 
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vasti imperi degli umani che nei rifugi segreti degli elfi, restando a 
metà strada fra la cultura umana e quella elfica senza appartenere 
davvero a nessuna delle due. Sono una razza affascinante e con la 
testa a posto, che: può affrontare con grazia e > fiservatezza le diffi- 
coltà del proprio retaggio misto. 

Nel Faertîn esistono tre sottorazze principali di mezzelfi: i mez- 
zelfi comuni, i mezzo-drow e i mezzelfi acquatici. I mezzelfi 
comuni sono quelli i cui genitori elfici provengono dalle sottorazze 
di elfi della luna, del sole, selvaggi o dei boschi. Quando qualcuno 
parla di un mezzelfo, quasi certamente fa riferimento a un indivi- 
duo di questo tipo. I mezzo-drow hanno sangue drow nelle vene, e 
sono estremamente rari, tranne che nelle terre più meridionali di 
Faerin. Infine, i mezzelfi acquatici si possono trovare in piccoli 
numeri lungo una qualsiasi delle coste Faeriniane, intrappolati fra 
la loro natura umana e quella di elfi acquatici. 

Nel Faerùn non esiste nessun vero reame o nazione mezzelfica, 
ma i mezzelfi sonò molto più prevalenti in alcune regioni rispetto 
ad altre. Nell’Irraggiungibile Est, sotto le verdi fronde del Bosco di 
Yuir del lontano Aglarond, vive e prospera una culturà di mezzelfi 
comuni discendenti dagli elfi della luna, dagli elfi selvaggi e dai 
coloni umani di Damara. A sud, nell’isolato Dambrath, i mezzo 
drow dominano sui loro vicini umani. I mezzelfi sono anche parti- 
colarmente comuni nei luoghi in cui gli umani e gli elfi hanno 
vissuto in pace gli uni vicino agli altri, come il dominio di Silvery- 
moon nel Nord o qualcuna delle Valli più meridionali. » 

Ogni mezzelfo possiede almeno un genitore o progenitore di 
sangue elfico, oppure due genitori a loro volta mezzelfi. Per met- 


più diffusi tra le razze a sangue misto, i mezzelfi sì pos- 
sono tro' in tutto il Faeriùn, ma hanno poche terre che 
possoni ire unicamente loro. Si sentono a casa sia nei 


terla diversamente, il figlio di un mezzelfo e di un umano sarà 


umano, a meno che il genitore elfico non sia figlio di un elfo di 
sangue puro. À meno che una stirpe di mezzelfi non si sposi a un’al- 
tra famiglia di elfi o mezzelfi, le sue caratteristiche mezzelfiche si 
affievoliscono e scompaiono nell’arco di una o due generazioni. 
Occasionalmente qualche tratto elfico può riemergere in bambini 
per il resto. del tutto umani nati diverse generazioni più tardi, ma 
i mezzelfi di discendenza tanto remota sono molto rari. 


storia della Razza 


Non si può dire che' i mezzelfi abbiano una vera e propria storia 
razziale. Scarsi di numero e dispersi sull’intera superficie di Faerùn, 
essi hanno lasciato poche tracce tangibili della loro presenza. Delle 
autentiche culture mezzelfiche sono emerse soltanto in una scarsa 
manciata di luoghi ed epoche storiche. 

Umani ed elfi hanno condiviso il continente di Faerùn, per 
diverse migliaia di anni, e rari individui di entrambe le discendenze 
sono in circolazione fin dai tempi delle Guerre delle Corone elfiche 
o anche da prima. Tuttavia, è solo nell’ultima dozzina di secoli che 
il declino dei grandi e antichi reami elfici e l’ascesa delle civiltà 
umane ha permesso agli esponenti delle due razze di mescolarsi in 
numeri apprezzabili. Gli antichi regni elfici di Illefarn e Cor- 
manthyr diedero rifugio a un gran numero di mezzelfi nei loro 
ultimi giorni, poiché nei secoli a seguire l’erezione della Pietra Ver- 
ticale entrambi inglobavano giovani nazioni umane in ascesa e 
assoggettate alle corone elfiche. La caduta di Myth Drannor nel 
714 CV mise fine all’esistenza di questi reami misti, ma per allora 
Silverymoon era già ben avviata a diventare la nuova Myth Dran- 
nor del Nord. % f 

Nell’Aglarond, la colonizzazione del Bosco di Yuir da parte degli 
umani nell’ottavo e nono secolo portò all’ascesa di un popolo di 
mezzelfi che continua a prosperare anche al giorno d’oggi. Sebbene 
i mercanti umani delle città costiere e i ranger delle profonde fore- 
ste nel cuore del regno non vadano sempre d’amore e d’accordo, 
Aglarond rappresenta ancora oggi il miglior esempio di reame 
mezzelfico del Faerùn. Del tutto diverso è invece l'esempio costi- 
tuito da Dambrath. Settecento anni fa, questo barbarico regno 
umano fu conquistato dai drow provenienti da una potente città 
sotterranea. Coloro che possono far risalire le proprie radici alle 
grandi famiglie drow che regnarono sovrane sui loro sudditi umani 
dominano ancor oggi sulle loro terre come orgogliosi signori feu- 
dali. Se altrove il sangue mezzelfico è considerato un segno di 
armonia fra le razze, nel Dambrath esso rappresenta invece il sim- 
bolo della conquista e dell’oppressione. sà 


mezzelfo: 


ACQUATICO 


Regioni: Aglarond, Costa del Drago, Golfo di Vilhon, Impiltur, 
Sembia. 
Talento razziale: Adattamento Acquatico. 


I mezzelfi acquatici non possiedono una vera e propria società. 
Nati da genitori umani ed elfi acquatici, questi mezzelfi sono estre- 


mamente rari,-dal momento che gli elfi acquatici si avventurano 
molto di rado nelle terre degli umani. Normalmente essi vivono da 
soli o in piccoli gruppi lungo le coste, oppure si stabiliscono in una 
comunità costiera degli umani. 

I mezzelfi acquatici hanno la pelle di un verde pallido. I loro 
capelli possono essere di qualsiasi colore tipico degli umani, ma di 
solito possiedono una lieve sfumatura verde o blu. Invecchiando, i 
loro capelli diventano di colore argento-azzurrino. Hanno delle 
sottili membrane palmari fra le dita delle mani e dei piedi, cosa che 
li rende nuotatori eccellenti. 

Anche se non possono respirare l’acqua come i loro antenati elfi. 
acquatici, i mezzelfi acquatici si sentono attratti dalla vastità del- 
l'oceano. Se sembrano distanti o superiori, non è perché stanno 
ignorando qualcuno di proposito; è che stanno ascoltando il fragore 
della vicina risacca, oppure immaginandone il suono se in quel 
momento î loro viaggi li hanno portati lontano dal mare. 

I mezzelfi acquatici raggiungono la maturità a 20 anni e pos- 
sono vivere oltre i 180. Dal momento che gli elfi acquatici sono più 
grandi e pesanti della maggior parte degli elfi, i mezzelfi acquatici 
possiedono le stesse caratteristiche di altezza & po di un normale 
umano di sangue puro. 


storia 


I mezzelfi acquatici non possiedono una storia come sottorazza. 
Sono semplicemente troppo rari per formare una comunità più 
grande di un minuscolo villaggio, e anche. questi sono praticamente 
sconosciuti. I mezzelfi acquatici (o le rare famiglie di mezzelfi) 
incontrano solo una manciata di persone come loro nell’intero arco 
delle loro vite. 


Atteggiamento mentale 


Costretto dalla natura a rimanere con il genitore che respira aria, 
un mezzelfo acquatico è escluso (fatta eccezione per qualche breve 
visita) dalla compagnia di qualsiasi elfo acquatico con il quale 
potrebbe»identificarsi, perdendo così la metà del proprio retaggio 
razziale. Mentre alcune persone dotate di un ‘simile destino diven- 

terebbero arcigni emarginati, i mezzelfi acquatici ‘tendono invece 
ad essere dei sognatori, contenti di restare in compagnia di se Stessi 
ma non risentiti per le ‘circostanze. I loro vicini umani sanno molto 
meno sugli elfi acquatici rispetto a quanto gli uomini di altri posti 
sappiano sugli elfi terrestri, ‘e. di conseguenza hanno ben pochi 
motivi per emarginare; o temere il sangue non umano di un mez- 
zelfo acquatico. P, 
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PERSONAGGI MEZZELFI ACQUATICI 


I mezzelfi acquatici fanno virtù della necessità di sfruttare la fles- 
sibilità tipica dei me2zelfi, poiché il loro retaggio è implacabil- 
mente diviso e incompatibile. Spesso solitari, i mezzelfi acquatici 
tendono ad essere ladri, stregoni o guerrieri. x 


Classe preferita: La classe di livello più alto posseduta da un - 


mezzelfo acquatico va considerata come la sua classe preferita. 
‘Classi di prestigio: I mezzelfi acquatici possono intraprendere 
qualsiasi classe di prestigio normalmente aperta agli umani. Hanno 
inoltr 
tore Veg lama e del cantore magico, | > 


società dei mezzelfi 
ACQUATICI 


La maggior parte dei mezzelfi acquatici proviene da una cultura 


costiera. Da bambini, spesso conquistano le loro “gambe da mari Umberlee come divinità patrona; tuttavia, tutti i mezzelfi acqua- 


naio” sull’imbarcazione da pesca della loro famiglia. Alcuni di 
questi mezzelfi sono go | fortunati da avere un genitore 


Ù 


estigio dell’arciere arcano, sian ACQUATICI 


elfico che gli vuole bene e che gli fa spesso visita; quando si trovano 
in inare, questi bambini hanno una specie di angelo custode che 
veglia su di loro dalle profondità. 

Quando i mezzelfi acquatici raggiungono la maturità (e spesso 
anche, prima) cominciano a sentire la ‘attrazione per il mare. Tri 
vano spesso impiego sulle barche da pesca o come pescatori di perle. - 
Possono infatti nuotare molto più velocemente di un umano, 
seppur non raggiungendo nemmeno la metà della velocità possibile 
per un vero elfo acquatico, e di conseguenza sono molto adatti a 
questo tipo di lavori. Via via che invecchiano, i mezzelfi acquatici 
scoprono di essere sempre più attratti dalla serenità del mare. Più 
di uno di loro è stato ritrovato da solo sulla sua barca, morto sere- 
namente di vecchiaia durante un’ultima uscita per pescare. 


Linguaggio e Istruzione 


I mezzelfi acquatici parlano îl Comune, PElfico e la lingua umana 
della loro regione di origine. Tutti i mezzelfi acquatici sanno leggere 
e scrivere ad eccezione dei barbari, dei combgtrenti e dei popolani. 


caratteristiche 
é capacità razziali 


I mezzelfi ‘acquatici possiedono tutti i tratti razziali dei mezzelfici 
elencati nel Mawudlè del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 
* Velocità di nuoto 4,5 metri. Un mezzelfo acquatico riceve un 
bonus razziale di +8 a tutte le prove‘di Nuotare, e può sempre sce- 
gliere di prendere 10 in queste prove, anche se si trova in pericolo 
o è minacciato. I mezzelfi acquatici possono usare l’azione di corsa 
mentre stanno nuotando, a patto che nuotino in linea retta: 

* Nostalgia del mare: Un mezzelfo acquatico che rimanga fuori 
dalla vista del mare per più di una settimana proverà nostalgia 
per esso, subendo una penalità di -1 alle prove basate sulla Sag- 
gezza fino a quando non farà ritorno sulla costa. 

* Classe preferita: Qualsiasi. 

° Linguaggi automatici: Comune, Elfico, lingua della regione di 
origine. Linguaggi bonus: Qualsiasi (eccetto ì linguaggi segreti, 
come il Druidico). 


Magia e conoscenze 


dei mezzelfi ACcqQuatici 


I mezelfi acquatici posso usare gli incantesimi razziali sia degli 
elfi che degli umani, ma non possiedono tradizioni magiche perso- 
nalizzate. Tuttavia, i mezzelfi acquatici chierici scelgono spesso 
l’Acqua o l'Oceano come uno dei loro domini. Allo stesso modo, i 
maghi mezzelfi acquatici si concentrano solitamente sugli incante- 
simi basati sull’acqua. Respirare sotf’acqua è davvero uno degli 
incantesimi preferiti, poiché permette al mezzelfo di visitare il 
mondo del suo genitore acquatico, anche se solo per un periodo di 


\ 
tempo limitato. su 


pivinità dei mezzglie È 


nin | 


I mezzelfi acquatici possono scegliere qualsiasi divinità umana © 
elfica come loro patrona. Molti di quelli che hanno contatti régo- 
lari con i loro parenti ini venerano Deep Sashelas, îl dio elfico 
delle profondità. Si dice che Deep Sashelas benedisca le unioni fra 
gli umani e gli elfi acquatici, poiché esse a oo peer a una più 
profonda comprensiohe tra questi due popoli. x 
Un piccolo numero di mezzelfi acquatici malvagi venera — 


tici rispettano e temono questa dea capricciosa, come chiunque 
altro si guadagni da vivere lavorando sul mare o sotto la sua super- | 
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ficie. Umberlee sembra provare un piacere particolare nel giocare 
con le vite dei mezzelfi acquatici, quegli individui intrappolati fra 
il mondo dell’aria e quello che sta sotto. 


Rapporti 
con le altre Razze 


I mezzelfi acquatici vanno d’accordo con la maggior parte delle 
razze comuni. Di solito preferiscono la compagnia degli umani, ma 
trovano affascinanti gli elfi di ogni specie. Amano anche la com- 
pagnia dei nani, degli gnomi e degli halfling, e non nutrono parti- 
colari preconcetti nemmeno verso i mezzorchi. Come i loro 
genitori acquatici, questi mezzelfi odiano i sahuagin e le altre crea- 
ture malvagie del mare. 


Equipaggiamento iu 
dei mezzelfi ACQUATICI 


I mezzelfi acquatici non possiedono un equipaggiamento razziale 
particolare. Tuttavia, possono usare qualsiasi articolo 0 arma speci- 
fici degli umani e degli elfi. Hanno un’affinità speciale per le armi 
degli elfi acquatici, come arpioni, reti e tridenti. y 


ANIMALI DOMESTICI 


I mezzelfi acquatici tengono animali da compagnia o da lavoro tanto 
spesso quanto qualsiasi umano che vive sul mare. Sulle navi, preferi- 
scono i gatti. Amano giocare con i pesci e i mammiferi marini vicino 
alla riva, ma addomesticano solo raramente queste creature. 


Mmezzelfo comune 


I mezzelfi comuni discendono dagli umani e dagli elfi della luna, 


del sole, selvaggi o dei boschi. Sebbene gli individui di questa sotto- , 


razza sì possano trovare in qualsiasi regione di Faerin, questa 
sezione prende in esame la cultura mezzelfica di Aglarond, la terra 
in cui vive il numero maggiore di mezzelfi comuni. 

I mezzelfi comuni fondono le caratteristiche umane ed elfiche, 
subendo l'influenza della sottorazza del loro genitore elfico e del- 
l’etnia del loro genitore umano. I mezzelfi dellà luna hanno la car- 
nagione pallida, con una sfumatura azzurrina intorno al mento e 
alle orecchie, che incornicia il loro volto. I mezzelfi del sole hanno 
un colorito bronzeo e capelli dorati. I mezzelfi dei boschi hanno 
invece la pelle ramata con delle peculiari sfumature verdastre. 

La maggior parte dei mezzelfi comuni tiene un atteggiamento 
distante, abituati come sono ad un ruolo di emarginati. Nel Bosco 
di Yuir, però, le cose non stanno così. Qui i mezzelfi costituiscono 
la fetta maggiore della popolazione, e vantano una storia lunga e 
orgogliosa. Molti mezzelfi vanno a stabilirsi nel Bosco di Yuir non 
appena sono abbastanza adulti per lasciare le loro case; qui, final- 
mente, possono trovare un luogo in cui hanno la speranza di essere 
accettati senza pregiudizi. 

I mezzelfi sono tendenzialmente più magri degli umani, ma di 
corporatura più robusta rispetto agli elfi. Dal momento che gli elfi 
di Faerùîn sono più alti e muscolosi di quelli che abitano in altri 
mondi, i mezzelfi Faerùniani si avvicinano molto alle dimensioni 
e al peso medio degli umani 

Utilizzare le seguenti altezze e pesi casuali anziché quelli definiti 
come standard per i mezzelfi nella Tabella 6-6 del Manuale del 
Giocatore: 


Mezzelfo 
145 cm +(2410)x 2,5 cm 49,5 kg. x(2d4) x 0,45 kg 
Mezzelfa . ; 
132cm +(2410)x 2,5 em 36 kg x (244) x 0,45 kg 


storia 


Il Bosco di Yuir, che fa da casa a migliaia di mezzelfi, è situato nel- 
lAglarond dell’Irraggiungibile Est. Un tempo il Bosco di Yuir era 
abitato da un gran numero di elfi dei boschi; nel 756 CV, però, 
nella zona arrivarono gli umani che cominciarono a stabilirvi degli 
insediamenti. All’inizio le due culture si scontrarono, ma dopo un 
po’ si allearono contro la minaccia dei mostri che a quei tempi 
dimoravano nella foresta. Le due razze abitanti nel Bosco di Yuir 
rimasero in stretto contatto per secoli, e alla fine si fusero insieme 
fino a formare una vera e propria cultura mezzelfica. 

Nel 1065 CV i mezzelfi del Bosco di Yuir fecero pace con gli 
umani che vivevano sulla costa tra le loro‘terre e il Mare delle 
Stelle Cadute, dando così origine alla nazione di Aglarond. Quegli 
umani che rifiutarono di accettare la pace se ne andarono nella 
punta più occidentale della penisola di Aglarond e formarono un 
reame distinto, Altumbel. L’Aglarond fu governato per secoli dai 
monarchi mezzelfici. Circa cinquant'anni or sono, la famiglia reale 
si estinse, e l’ultima regina passò il.trono alla sua apprendista, la 
Simbul. Sotto il suo governo, il popolo dell’Aglarond ha potuto pro- 
sperare anche di fronte alle aggressioni di Thay, e grazie alla stre- 
nua difesa della sua terra è riuscito a costringere i suoi potenti 
vicini ad abbandonare (almeno per il momento) i loro sogni di 
espandersi fino al Mare delle Stelle Cadute. 

Il Bosco di Yuir rappresenta un caso unico tra le foreste, nel 
senso che è refrattario e impenetrabile agli incantesimi di scruta- 
mento e individuazione. Ciò si è rivelato un grande vantaggio per 
la Simbul e il suo popolo, e rende impossibile a qualsiasi forza 
ostile di tenere sotto controllo i movimenti della gente e delle 
truppe all’interno della foresta che ricopre gran parte dell’Agla- 
rond. Relkath"s Foot è il più grande insediamento di mezzelfi del 
Bosco di Yuir (e dell’intero Faerùn, già che ci siamo); è abitato da 
5.080 persone, la maggior parte delle quali sono appunto mez- 
zelfi. 


Atteggiamento Mentale 


Anche se gli elfi e i mezzelfi sono rispettati e ammirati in molte 
regioni di Faertùn, gli umani che vivono nelle terre dove gli elfi 
non vengono incontrati con una certa frequenza possono nutrire 
diffidenza nei confronti del sangue elfico. Gli elfi sono belli, 
aggraziati, longevi, misteriosi e abili con le più potenti maglie, e 
gli umani che non li conoscono bene possono facilmente arrivare 
a considerare gli elfi (e per estensione anche i mezzelfi) con invi- 
dia o addirittura paura. In posti come Silverymoon o le Valli, la 
razza di un mezzelfo non viene nemmeno notata, ed egli incon- 
trerà pochissimo o nessun pregiudizio; invece, nelle terre in cui 
c'è una lunga storia di conflitti fra la razza umana e quella elfica, 
come Tethyr 0 la Sembia, il suo sangue elfico lo marchierà come 
diverso e pericoloso, con'tutta la paura e il sospetto che ci si 
potrebbero aspettare. 

Molti mezzelfi reagiscono alla diffidenza e agli insulti dei loro 
vicini umani tenendosi a debita distanza dalla loro civiltà, prefe- 
rendo un'esistenza solitaria nelle terre selvagge di Faerin. Altri 
conducono invece una vita nomade, senza fermarsi mai in uno 
stesso posto abbastanza a lungo da permettere ai pregiudizi razziali 
di distanziarli dalla gente che li circonda. 

Visto che è una vera e propria terra nativa per una società mista 
di elfi, umani e mezzelfi, l’Aglarond è una nazione unica nel pano- 
rama di Faerin. Nell’Aglarond, la razza di un mezzelfo non suscita 
il minimo interesse, ed egli viene sempre giudicato in base alle sue 
azioni o le sue imprese, e non ai suoi genitori. I mezzelfi dell’Agla- 
rond sono gente tranquilla, attenta e gentile, lenta nel fare amici- 
zia con gli estranei, ma incrollabilmente leale nei confronti degli 
amici che già hanno. Molti mezzelfi provenienti da altre terre 
fanno il viaggiofino all’Aglarond almeno una volta nel corso delle 
loro vite, e più di uno decide di rimanervi, arricchendo così il regno 
della Simbul. è 
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PERSONAGGI MEZZELFI 


I mezzelfi del Bosco di Yuir sono una comunità diversificata, che 
accoglie con calore gli immigrati. Fra loro si possono trovare per- 
sone di qualsiasi classe del personaggio e praticamente qualunque 
combinazione multiclasse, dal momento che la flessibilità è una 
delle caratteristiche chiave della razza mezzelfica. 

Classe preferita: La classe di livello più alto posseduta da un 
mezzelfo va considerata come la sua classe preferita. 

Classi di prestigio: I mezzelfi comuni possono intraprendere 
qualsiasi classe di prestigio normalmente aperta agli umani. Hanno 
inoltre accesso alle classi di prestigio dell’arciere arcano, del can- 
tore della lama e ‘del cantore magico (queste ultime due sono 
descritte nell’appendice). 


società dei mezzelfi 


La società dell’Aglarond è generalmente libera e aperta. Nono- 
stante si trovi preso nel mezzo fra l’isolato popolo di Altumbel e 
gli aggressivi zulkir di Thay, negli ultimi anni l’Aglarond ha cono- 
sciuto la pace. Tuttavia, gli Aglarondani sanno che il prezzo della 
loro libertà è l’eterna vigilanza. Soltanto la loro risolutezza, il loro 
coraggio e la loro abilità possono tenere'in scacco le smanie di con- 
quista di Thay. Qualsiasi persona di buon 
cuore che desideri partecipare alla difesa 
delle case e della libertà dell’Aglarond è 
la benvenuta nel regno, e in più di. qua- 
rant’anni di governo della Simbul l'A- 
glarond si è notevolmente 
rinforzato grazie all’immigra- N 
zione di moltissimi artigiani, 
guardaboschi e avventurieri 
mezzelfi. 

Nell’Aglarond, umani, mezzelfi 
ed elfi vivono fianco a fianco, accettando 
senza pregiudizio le usanze e le tradizioni 
dei loro vicini di casa. Qui i mezzelfi rag- 
giungono l’età adulta a circa 20 anni, e | 
poi intraprendono il ruolo che ritengono 
più adatto per loro nella società. Molti di 
lorò vanno a lavorare nei boschi, dando Pi 
la caccia agli animali selvatici e pren- 2 
dendone le pelli, in cerca di legno ed 
erbe rare e raccogliendo noci e bacche. 
I guardaboschi dell’Aglarond stanno 
molto attenti a non rovinare il Bosco 
di Yuir, e hanno una cura estrema 
nel non uccidere troppa selvaggina »9 
o tagliare troppi alberi viventi. : 

Nell’Aglarond si rispettano 
gli anziani, per la saggezza che 
presumibilmente hanno accumu- 
lato nel corso degli anni. Quando 
un mezzelfo diventa troppo vecchio per 
lavorare, di lui si occupa la sua famiglia o il suo villaggio fino a 
quando non giunge il momento del trapasso. 

Quando si trovano all’esterno di un posto come l’Aglarond, molti 
mezzelfi sono dei solitari che stanno spesso per conto loro, mentre 
alcuni apprezzano e fanno tesoro del cameratismo e dell’aria di fami- 
glia che si stabiliscono viaggiando insieme a un gruppo di avventurieri. 


Linguaggio e Istruzione 


I mezzelfi del Bosco di Yuir parlano Comune, Elfico e Aglarondan. 
L’Aglarondan è una lingua relativamente giovane che si è svilup- 
pata a partire dalla fusione della lingua elfica e il Damaran parlato 
dai coloni umani che cinquecento anni fa colonizzarono le coste del 


Mezzelfi del Bosco di Tuir 


Bosco di Yuir. Come linguaggi bonus, i mezzelfi scelgono spesso il 
Chessentan, il Damaran, il Draconico, l’Elfico, il Mulhorandi, l’Or- 
chesco o il Silvano. 

Tutti i mezzelfi comuni sanno leggere e scrivere, fatta eccezione 
per i barbari. 


Magia e conoscenze 
dei mezzelfi 


I mezzelfi comuni possono usare gli incantesimi razziali sia degli 
umani che degli elfi. Non possiedono però una tradizione magica 
personalizzata. Gli incantatori arcani dell’Aglarond seguono spesso 
la Simbul nella scelta delle scuole di magia sulle quali ella concen- 
tra la propria attenzione: Invocazione e Trasmutazione. 


Divinità dei mezzelfi 


I mezzelfi comuni possono scegliere come divinità patrona una 
qualsiasi del pantheon umano o elfico. Molti di essi ringraziano 
Sune per l’amore che ha messo. insieme i loro genitori, I mezzelfi 
comuni dell’Aglarond adorano inoltre Chauntea, Seline, Valkur e 
il pantheon elfico (i Seldarine) I mezzo-drow di allineamento 
buono che vivono nell’Aglarond hanno portato con loro il culto 
della Signora della Danza. L’adorazione di 
Eilistraee si è inoltre diffusa anche al di là 
di quelli nelle cui vene scorre il sangue dei 
drow; e molti mezzelfi comuni che 
amano le feste di mezzanotte (in mas- 
sima parte bardi, va detto) scelgono 
Eilistraee come divinità patrona. 


Rapporti con 
le altre Razze. 


I mezzelfi comuni dell’Aglarond 
vanno d’iccordo con la maggior 
. parte delle razze principali di 
Faerùn. Danno la preferenza a 
quelli della loro stessa specie, ma si 
trovano bene con gli umani e con gli 
elfi, e anche con nani, gnomi e hal- 
fling. I mezzelfi dell’Aglarond dimo- 
strano inoltre una marcata tolleranza 
per i mezzorchi. D’altro canto, gli 
Aglarondani sono profondamente 
diffidenti nei confronti dei Thayan, 
dei Mulhorandi e degli Untheriti. 
Questi antichi e corrotti imperi hanno cer- 
cato per secoli di assoggettare la penisola Agla- 
rondana, e anche se Mulhorand e Unther non hanno 
più da tempo alcuna aspirazione territoriale nell’area, 
le genti libere dell’Aglarond hanno memoria lunga. 


equipaggiamento 
dei mezzelfi i 


I mezzelfi comuni non hanno nessun equipaggiamento razziale 
particolare; tuttavia, possono usare qualsiasi articolo o arma speci- 
fica degli umani o degli elfi. 


ANIMALI DOMESTICI 


I mezzelfi comuni allevano e tengono spesso animali di utilità o 
di compagnia tipici sia degli umani che degli elfi. Dal momento 
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che molti mezzelfi Aglarondani sono ranger o druidi, possiedono 
Spesso dei compagni animali insolitamente intelligenti, forti e 
leali. Lupi, falchi e aquile sono tutti molto comuni nell’Agla- 
rond. 


Mezzo-drow 


Regioni: Dambrath, il Nord, regione degli elfi (row), regione dei 
mezzo-drow. 
Talenti razziali: Occhi dei Drow. 


Nella maggior parte delle terre, i mezzo-drow sono rari. Dal 
momento che così tanti drow sono irrimediabilmente malvagi, si 
accoppiano con gli umani solo 
durante uno stupro o quando li 
hanno ridotti in schiavitù. L’unica 
eccezione è costituita dai mezzo- 
drow delle terre di Dambrath nello 
Splendente Sud, i quali derivano dal 
secolare dominio che i drow hanno 
esercitato sulle popolazioni umane 
del luogo. 

I mezzo-drow hanno carnagione 
scura, capelli bianchi o argentati e 
occhi con una grande varietà di 
colori. Il loro cuore è spesso avvele- 
nato come quello dei loro genitori 
elfici, ma con in più un amaro 
risentimento derivante dalla consa- 
pevolezza di essere dei membri di 
seconda categoria nella società dei 
drow. Nella società umana, invece, i 
mezzo-drow sono visti quasi con lo 
stesso odio e diffidenza riservati ai loro 
cugini di sangue puro. Nonostante ciò, però, 
i mezzo-drow di allineamento buono sono 
molto meno rari dei drow con le medesime 
inclinazioni morali. Difficile dire se questo 
sia dovuto all’influenza del loro 
sangue umano o dal desiderio di 
ribellarsi contro i drow che li trattano 
così male. 

I mezzo-drow usano le stesse categorie 
di età degli altri mezzelfi, e le altezze e 
pesi definiti come standard per i mezzelfi nella Tabella 6-6 del 
Manuale del Giocatore. 


storia 


Circa 500 anni fa, il barbarico regno umano di Dambrath com- 
battè una guerra contro la potente città-stato drow di T'lindhet, 
situata sotto le vicine Montagne della Guardia Gnoll. Quando i 
drow ebbero vinto, resero schiavi gli umani della regione. Nel corso 
di diverse generazioni umane, i conquistatori elfi scuri presero degli 
amanti umani tra i loro schiavi, e queste unioni ebbero come risul- 
tato un gran numero di mezzo-drow. Oggi, questi individui costi- 
tuiscono il 15% della popolazione totale della regione. 

Col passare dei secoli, i nobili drow al governo cominciarono a 
passare sempre meno tempo sulla superficie, facendo ritorno alla 
loro città sotterranea e lasciando lè loro conquiste nelle mani dei 
figli mezzosangue. Le grandi Casate di T'lindhet avevano scolpito 
le vaste terre di Dambrath fino a ottenere i loro feudi personali, e 
i loro discendenti mezzo-drow servivano come ottimi maggiordomi 
per quelle enormi proprietà. Queste grandi famiglie di mezzo-drow 
regnano oggi su Dambrath, ciascuna delle quali è leale almeno a 
parole a una delle antiche Casate di T'lindhet. A Dambrath il 
sangue drow è considerato un segno di potere e ricchezza, ma 


Un mezzo-drow e un mezzelfo della luna 


quando i mezzo-drow della superficie si recano in visita alle loro i 
antiche famiglie nelle profondità sotto le Montagne della Guardia 5 
Gnoll, scoprono con rabbia che i loro parenti dal sangue puro li 
considerano come esseri inferiori. 


Atteggiamento Mentale 


I mezzo-drow di Dambrath combinano arroganza fredda e condi- 
scendente con una segreta vergogna. Ariche se si ritengono migliori 
degli umani sui quali regnano, sanno che i loro cugini drow pro- 
vano gli stessi sentimenti nei loro confronti. Passano quindi un 
sacco di tempo a cercare di imporsi su quelli che gli stanno vicino, 
inclusi quelli della loro razza. 


Molti mezzo-drow diventano 


attriti 


avventurieri per sf uggire al pregiu- ® 
dizio che incontrano in pratica- È 
mente qualsiasi comunità che non. S 
sia Dambrath. I Dambrathani, d’al- HI 
tro canto, si allontanano spesso & 
anche parecchio dal loro paese. È 
nativo in cerca della fama e delle di 
ricchezze che possano dimostrare 2 
la loro superiorità a casa. È 
bui 

PERSONAGGI 

MEZZO-DROW 


I mezzo-drow di Dambrath sono 
spesso guerrieri e maghi, due rapide 
vie per il potere nel mondo di superficie. A 
differenza della società rigidamente divisa in 
caste dei loro genitori elfici, i mezzo-drow 
fanno mostra di tutta l’adattabilità caratteri- 
stica degli altri mezzelfi. Di conseguenza, 
molti di essi scelgono di adottare delle classi 
multiple. 
Classe preferita: La classe di livello più alto pos- 
seduta da un mezzo-drow va considerata come la 
sua classe preferita. 

Classi di prestigio: I mezzo-drow pos- 
sono intraprendere qualsiasi classe di 
prestigio normalmente aperta agli 
umani. Hanno inoltre accesso alle classi di 
prestigio dell’arciere arcano, del cantore 
della lama e del cantore magico. 


società pei Mezzo-drow 


Nella società di Dambrath, i mezzo-drow sono aristocratici per 
nascita. Crescono nella bambagia, ma da loro ci sì aspetta molto. 
Quando diventano adulti, devono fare del loro meglio per dimo- 
strare di essere degni del sangue che scorre nelle loro vene. Se fal- 
lissero, getterebbero il disonore sulla loro intera famiglia, e 
potrebbero essere ripudiati ed esiliati nella vergogna dal loro paese. 

I mezzo-drow anziani che hanno dimostrato il loro valore pos- 
sono smettere di lavorare per trasmettere ai più giovani le cose che 
hanno imparato. In caso contrario, debbono proseguire con la loro 
professione fino a quando non vengono considerati degni. In ogni 
caso, i mezzo-drow anziani vivono raramente a lungo dopo che 
l’età ha iniziato a indebolirli, dal momento che ci sono sempre dei 
parenti più giovani affamati di opportunità e pronti ad imposses- 
sarsi della posizione e della ricchezza dei vecchi. j 

AI di fuori di Dambrath, molti mezzo-drow sono anime solita- 
rie, che preferiscono stare per conto loro anziché essere costrettia 
sopportare le opinioni degli altri. Altre volte, si radunano in bande 
dello stesso sangue, comportandosi spesso con prepotenza verso 
coloro che ritengono di poter intimidire. 
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Linguaggio e Istruzione 


I mezzo-drow parlano l’Elfico e la lingua umana della loro regione 
di origine. Se sono stati educati nel Sottosuolo o a Dambrath, cono- 
scono il Sottocomune. In caso contrario, sapranno parlare il 
Comune. 

Tutti i mezzo-drow sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per 


i barbari. 


caratteristiche 
î LERICI . . 
e Capacità razziali 
I mezzo-drow possiedono tutti i tratti razziali mezz’elfici elencati 
nel Manuale del Giocatore, fatta eccezione per quanto segue: 
* Scurovisione 18 metri. 


* Sangue dei drow: Per quanto riguarda tutte le capacità e gli 
effetti speciali, un mezzo-drow viene considerato un drow. 


Magia e conoscenze 
del Mezzo-drow 


I mezzo-drow posso usare gli incantesimi razziali sia degli elfi che 
degli umani, ma non possiedono tradizioni magiche*personalizzate. 

Oggetti magici comuni: Vista l'influenza di Loviatar a Dam- 
brath, le fruste magiche possono essere acquistate presso i mezzo- 
drow ad un prezzo ridotto del 10% rispetto alla loro valutazione 


normale. 


pivinità dei mezzo-drow 


I mezzo-drow possono scegliere come divinità patrona una qualsiasi 
tra i pantheon umani o drow. I mezzo-drow di Dambrath scelgono 
quasi sempre un patrono nel pantheon drow, o meglio ancora ado- 
rano Loviatar. I mezzo-drow di allineamento buono scelgono quasi 
sempre Eilistraee come loro divinità patrona. Per molti mezzo- 
drow di buon cuore, la scelta di Eilistraee rappresenta un compro- 
messo tra i diversi aspetti del loro retaggio, un compromesso con il 
quale possono vivere abbastanza agevolmente. 

La fede di Loviatar occupa un posto particolare tra la gente di 
Dambrath. Questa dea del dolore e della sofferenza aveva già un 
culto a Dambrath ancora prima che i drow occupassero il regno 
con la forza. Anzi, senza l’aiuto del culto di Loviatar, i drow avreb- 
bero anche potuto non conquistarlo mai. Come segno di rispetto nei 
suoi confronti, l'adorazione di Loviatar è ancora oggi considerata 
la religione ufficiale-di Dambrath, e la maggior parte dei mezzo- 
drow che vive qui si adegua a questa linea. ; 
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Rapporti con le altre Razze 


La maggior parte dei mezzo-drow non va d'accordo con nessuno 
che non sia a sua volta un mezzo-drow. Dambrath è davvero il 
posto ideale per questi individui. I mezzo-drow buoni sono spesso 
amichevoli quando li si avvicina con comprensione o buoni propo- 
siti, ma mantengono le distanze in caso contrario. Sanno infatti 
anche troppo bene come la maggior parte della gente la pensi sui 
loro cugini drow, e per estensione anche su di loro. 


equip aggiamento 
dei Mezzo-drow 


I mezzo-drow non possiedono un equipaggiamento razziale inso- 


lito. Tuttavia, possono usare qualsiasi articolo o arma caratteristica. 


degli elfi o degli umani. Manifestano inoltre una particolare pre- 
ferenza per la balestra a mano. 


Regione dei Mmezzo-drow 


Anche se molti mezzo-drow nativi di Dambrath scelgono quella 
regione, un personaggio mezzo-drow che vive in terre più setten- 
trionali sarà un solitario e un espatriato. La regione qui descritta 
rappresenta un solitario mezzo-drow nativo delle distese boschive 
di Cormanthor o del Nord. 

Classi preferite: Chierico, guerriero, ranger, ladro. Un personag- 
gio appartenente a una di queste classi può scegliere un talento 
regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi 
dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. Un personaggio mezzo- 
drow di qualunque altra classe non può scegliere uno dei talenti 
regionali, e non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 

Linguaggi automatici: Comune, Elfico e Sottocoimune. 
Linguaggi bonus: Chondathan, Nanico, Gigante, Goblin, Illu- 
skan, Silvano. E . 


EAT A A 


VIE ERO BI RE 


Talenti regionali: Adattamento alla Luce Diurna, Anima Forte, » 


Occhi dei Brow, Sopravvissuto. i 
Equipaggiamento bonus: (A).stocco* 0 spada lunga”; oppure (B) 
giaco di maglia*; oppure (C) balestra a mano e 3 dosi di veleno stor- 


dente drow (descritto nell’appendice). 
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i conoscono quattro sottorazze di orchi che percorrono la 

superficie di Faerùn. La prima di queste sono gli orchi 

grigi dell’Est, orchi nomadi fanatici nella loro devozione 
alle rispettive divinità. La seconda sono i bellicosi orchi di monta- 
gna del Nord, abbastanza. simili nelle abilità fisiche agli orchi 
descritti nel Manuale dei Mostri ma con una'società e un atteg- 
giamento mentale del tutto diverso. La terza spno i mezzorchi, 
una delle razze “senzatetto” di Faeriùn, un popolo meticcio che è 
privo di una storia che possa davvero definire la sua. La quarta sot- 
torazza, infine, comprende gli orog del Sottosuolo profondo, 
esperti armaioli e capi guerrieri da lungo dimenticati dalle popola- 
zioni di superficie. 


panoramica generale 


Il combattimento e la guerra pervadono ogni singolo aspetto della 
società orchesca. Quando non stanno facendo scorrerie o attac- 
cando i loro nemici (che spesso sono altre tribù della loro razza), 
gli orchi si addestrano a combattere, costruiscono e riparano armi 
e macchine d’assedio e in genere mordono il freno in attesa della 
prossima battaglia. } 

Le tribù orchesche stabiliscono spesso il loro covo nelle caverne 
naturali, dal momento che queste grotte sono facili da difendere e 
richiedono solo un minimo lavoro di costruzione per essere fortifi- 
cate. Trovare una tribù di orchi che vive in una fortezza in rovina 
o in un complesso sotterraneo catturato in seguito a un'invasione è 
altrettanto frequente. Le tribù di orchi che non hanno trovato una 
rete di caverne adatta o catturato un dungeon o un castello per 
viverci costruiscono invece dei piccoli villaggi nomadi. I villaggi 
degli orchi consistono di tende e altre strutture temporanee dispo: © 
sti secondo uno schema circolare, circondate da un fossato 0 una 
palizzata. Questi villaggi sono di solito costruiti in cima a una col- 
lina o addossati a una parete rocciosa, un lago o un fiume, utiliz- 
zando gli ostacoli naturali per incrementarne la difendibilità. 

Gli orchi hanno una società selvaggia e patriarcale. In una comu: 
nità orchesca, è praticamente impossibile trovare un orco femmina 
in una posizione di potere secolare. Gli orchi maschi prendono tipi- 


rie tra gli orchi di Faerùn sia-durata per oltre quin icimila anni; 


poco più che semplici trofei e schiave. Ci si aspetta che i giovani 
orchi si addestrino a combattere non appena sono abbastanza forti 
da tenere in mano le armi, e le contese tra fratelli sono incorag- 
giate. Un padre orco non ha interesse nell’allevare un figlio che 
non sappia farsi valere presso i suoi fratelli, e un orco più piccolo 
0 di salute cagionevole non sopravvive mai a lungo. | 
Gli orchi femmina devono aspettarsi ben poco dalla vita. Rara- 
mente, una femmina particolarmente tenace può aprirsi con la 
forza la strada nelle armate.orchesche e servire in mezzo ai suoi 
‘fratelli come loro pari, ma nella maggior parte dei casi, le femmine 
sono relegate al ruolo di madri o di serve. Le femmine degli orchi 
sono altrettanto forti e capaci dei maschi a livello puramente 
fisico, ma la società orchesca è brutale e di vedute ristrette. L'unica 
vera area nella quale un orco femmina può sperarè di distinguersi 
è nel regno della magia, e specialmente in quello della, lagia divina. 
Adepte, chieriche e druide possono usare le loro capacità magiche 
per infondere paura e trépidazione nei maschi delle loro comunità, 
€ per lo più sono lasciate in pace a fare quello che desiderano. 
Nelle comunità orchesche è comune la pratica della schiavitù. 
Di solito, in una tana di orchi gli schiavi sono rappresentati da 
goblin o coboldi soggiogati, anche se non è raro vedere annove- 
rati nel loro numero anche orchi appartenenti ad altre tribù o 
sottorazze. Umani, gnomi, nani e halfling sono a loro volta 
tenuti spesso come schiavi, anche se vengono trattati duramente 
e raramente sopravvivono a lungo in queste aspre condizioni. Gli 
schiavi elfi sono invece rari, dal momento che la maggior patte 
degli orchi preferisce semplicemente uccidere e mangiare qual- 
siasi elfo in cui sì imbatta. : 


storia della Razza | 


Gli orchi, come gli elfi, i nani e molte altre razze non ben cono- 
sciute nel.Faeriîn, non sono creature native del pianeta Toril. La 
prima grande migrazione di orchi nel Faerùn avverine molte 
migliaia di anni fa, attraverso i portali costruiti da una delle razze 
creatrici. Per migliaia di anni dopo»la loro prima migrazione su 
Toril, gli orchi rimasero allo stato di feroci selvaggi, tr: 


impe- 
gnati a combattere fra di loro per richiedere le a ioni delle 
grandi nazioni elfiche. Si ritiene che questa era di autentica barba- 


DI 


non fu prima/del*3800 CV che gli orchi del Nord si coalizzarono 


finalmente fino a formare delle vere e proprie tribù. Meno di 200 
anni dopo, le tribù si unirono sotto un potente corisesso di capi 
orchi, dando origine alla prima temibile orda orchesca. Questa 
legione di orchi rivolse per la prima volta la propria attenzione 
verso i territori del sud nel -3605 CV, quando sferrò una gigante- 
sca invasione contro l’appena nata nazione di Netheril provocando 
gravi danni prima che gli eserciti elfici e Netheresi riuscissero a 
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respingerla. Nonostante la sconfitta, gli orchi scoprirono però che 
avevano davvero un gusto per la guerra, e da quel momento perio- 
diche invasioni orchesche hanno continuato a minacciare ogni 
poche generazioni i reami meridionali, ogniqualvolta la popola- 
zione degli orchi diventava abbastanza grande da poter formare 
una nuova orda. 

Ma il Nord non sarebbe stato l’unica regione di Faerin a sentire 
su di sé i feroci artigli degli orchi. Nel -1081 CV, una banda di 


terrificante del loro esercito stava nella possanza magica. Questi 
orchi erano assai più fanatici di quelli del Nord, e i loro chierici ave- 
vano sviluppato incantesimi spaventosamente potenti e micidiali. 
La più potente di queste magia era la capacità degli-orchi chierici 
di chiamare direttamente sul campo gli avatar delle loro divinità, 
un'abilità che essi non si facevano scrupolo di usare per schiacciare 
i loro-nemici. Gli dei di Mulhorand è Unther possedevano a loro 
volta degli avatar che + vivevano su Faerùn, ma avevano speso gran 


maghi Mulhorandi ribelli aprì un portale che conduceva al mondo parte del loro potere per liberare i loro fedeli dagli anni di oppres- 


nativo degli orchi, e diversi anni più tardi scatenò su Faerîin 


un’orda gigantesca delle feroci creature. Le risultanti Guerre del 
Portale Orchesco furono l’assalto più devastante mai lanciato dalla 
razza orchesca contro le terre di Faerùn. Alla fine gli orchi furono 
sconfitti nel -1069 CV, finendo dispersi in tutta la regione. 

Da questi tempi remoti, gli orchi hanno continuato ad esistere 
come una pestilenza sulla superficie del pianeta. Nel Nord, le orde 
orchesche hanno distrutto (o aiutato a distruggere) molti grandi 
regni nanici, umani ed elfici, inclusi Ammarindar, Phalorm, Del- 
zoun, Eaerlann e Illefarn. Le orde di 6rchi hanno saccheggiato a 
più riprese Chessenta, il Vast e la Costa della Spada, spingendosi a 
sud fino a Calimshan. È soltanto una auistiore di tempo prima che , 
gli orchi si riuniscano ancora. 


Orco Grigio 


Regioni: Damara, Mare della Luna, Rashemen, regione degli orchi, 
Thesk, Vaasa o il Vast. 

Talenti razziali: Adattamento alla Luce Diurna, Carica Impetuosa. 

Classe di prestigio razziale: Signore della guerra orchesco. 

Modificatore di livello: +1. 


Gli orchi delle terre orientali si concentrano al giorno d'oggi nelle 
regioni del Mare della Luna e della Desolazione Sconfinata, con 
gruppi molto inferiori di numero sparsi nelle terre che giacciono in 
mezzo. Un orco grigio ha un aspetto meno bestiale rispetto ai suoi sel- 
vaggi cugini settentrionali, ma è sempre ovviamente un non umano. 
Gli orchi grigi sono in certo qual modo yillosi, con grandi chiome di 


capelli ispidi che crescono sulla oro testa, spalle e schiene. Le loro 


facce sono meno porcine rispetto agli orchi di montagna, se si fa ecce- 
zione per le loro zanne. Hanno gli occhi gialli, arancioni o rossi, orec- 
chie lupine e capelli peri o grigi. Gli orchi. grigi sono più disposti a 
indossare abiti “civilizzati” rispetto agli orchi di montagna, e preferì» 
scono le diverse tonalità di marrone, nero, blu e altri colori scuri. La 
carnagione è di solito grigia, con macchie irregolari di grigio più 
chiaro o più scuro sul torace e sui fianchi. 

i I personaggi orchi grigi hanno le caratteristiche iniziali di età, 
aspettativa di vità, altezza e peso dei mezzorchi. Consultare il Capi- 
‘tolo 6 del Mazuale del Giocatore. Ù 
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sione dell'Impero Imaskari, enon erano abbastanza forti per pro- 
teggere le loro greggi dall’assalto delle orde orchesche. 
Ciononostante, le divinità di queste due nazioni si opposero agli 
orchi, che a loro volta chiamarono in aiuto gli avatar delle loro 
- divinità. Il tremendo scontro che ne risultò fu a posteriori definito 
come la Battaglia degli Dei, una titanica lotta in cui le spaventose 
energie del potere divino lasciarono tremende cicatrici sulla terra. 
Re, la divinità di Mulhorand; fu uccisa dal capo del pantheon degli 
orchi, Gruumsh. Molte altre la seguirono, mentre diverse potenze 
del pantheon di Unther venivano massacrate dagli àvatar degli dei 
_ orcheschi. Ma gli dei e gli eserciti degli orchi furono terribilmente 
indeboliti dal titanico conflitto, nonostante la loro vittorit sul 
nemico, e due anni più tardi i superstiti degli infranti pantheon di 
Mulhorand e Unther si coalizzarono per annientare gli orchi e le 
loro divinità, cosa che avvenne nel -1069 CV. 
La distruzione dell’orda orchesca fu così completa che gli orchi 
grigi della regione, non sono mai stati capaci di risollevarsi com- 


pletamente. Nel corso dei successivi secoli, gli otchi grigi si fram-. 


mentarono ancora e di nuovo, -disperdendosi in innumerevoli 

piccole tribù sparse attraverso il Thay, ‘il Mare della Luna e le 

regioni confinanti. I continui conflitti interni alla loro razza 

hanno impedito agli orchi grigi di tornare ad essere la potenza che 
* erano stati ai tempi delle Guerre del Portale Orchesco. 


Atteggiamento Mentale 


Gli orchi grigi sono cattivi, selvaggi e barbarici proprio come i loro — 


cugini settentrionali, ma mancano dell’impulso a conquistare e 
schiavizzare tipico degli orchi di montagna. Un orco grigio può 
‘reagire a un evento in maniera improvvisa e irrazionale, affidan- 


dosi più al proprio istinto e alle proprie emozioni che non alla 


logica. Quando si trova di fronte ad una opportunità di colpire un 
odiato rivale, un orco grigio non esita ad attaccare, anche se è stato 
brutalmente sconfitto dozzine di volte dallo stesso nemico. 


PERSONAGGI ORCHI GRIGI 


La forza di un orco grigio lo porta naturalmente verso le classi del 
guerriero e del barbaro, mentre la sua percezione e astuzia ne pos- 
sono fare anche un ranger di successo. 

Classe preferita: Chicrico. Sebbene gli orchi grigi si trovino a loro 
agio nella vita selvaggia dei barbari, tendono ad essere più calmi e 
controllati dei loro cugini del nord, concentrando invece verso l’in- 
terno la loro rabbia e il loro odio. Questo consente loro di iv 


tivamente libere dal flagello degli orchi. Sfortunatamente, tutto. come chierici delle bellicose divinità degli orchi. , 


questo cambiò nel -1081 CV, quando l’Adepto Teurgo Thayd, 
ultimo apprendista ancora in vita degli antichi maghi Imaskari, 
‘aprì un fafidico portale su un mondo selvaggio, dominato da imperi 
di orchi fanaticamente religiosi Thayd fu giustiziato non molto 
tempo dopo per aver incitato i maghi di Mulhorand e Unther alla 
ribellione, e con la sua morte su Faerùn non rimase nessuno che 
sapesse dell’esistenza del portale. Per cinque anni il portale rimase 
inattivo, finché non fu scoperto proprio dagli orchi, che vi sciama- 
rono attraverso e strinsero d’assedio le nazioni di Unther e di 
Mulhorand. Questo attacco durò per sei anni, e venne definito in 
seguito dagli storici come le Guerre del Portale Orchesco. 


Le Guerre del Portale Orchesco cominciarono nel.-1076 CV e 
degenerarono rapidamente in în un conflitto dalle proporzioni deva- ... possono; percorrendo le tradizionali rotte migratorie tra i luoghi di 


stanti. I guerrieri orchi uccisero vittime a migliaia, ma l’aspetto più 


— Classi di prestigio: Gli orchi grigi non hanno un interesse i imme: i 
diato per la maggior parte delle classi di prestigio, e preferiscono 
continuare a percorrere il cammino della loro classe originale. 
© Molti orchi chierici diventano campioni divini o discepoli divini se 
riescono a soddisfarne i requisiti, ma solo pochi vivono abbastanza 
per farcela. x 
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società negli orchi grigi 


Gli orchi grigi sono nomadi. Vivono negli angoli più remoti e deso- 
- lati del Faerùn nord-orientale, e si arrabattano per vivere come 
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accampamento prestabiliti e le loro grotte preferite man mano che — 
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cambiano le stagioni. Quando le risorse di un’area si assottigliano, 
la tribù si trasferisce in terreni più fertili. 

Una tipica tribù di orchi grigi è composta da 30 a 50 membri, 
guidati dall’esemplare più forte. Questo orco è chiamato capotribù, 
ed è responsabile di decidere quando la tribù attaccherà i suoi vicini. 
La carica ‘tende ad essere nel migliore dei casi temporanea, dal 
momento che i capi delle tribù orchesche vengono continuamente 
uccisi (sia in battaglia che in seguito a congiure) e rimpiazzati da 
nuovi capi. Il vero potere in una tribù di orchi grigi, però, è dete- 
nuto dal loro alto sacerdote, tipicamente un adepto o un chierico 
(spesso femmina) che ha occupato là posizione per numerosi anni. 
Gli orchi grigi sono zeloti, e la parola dei loro chierici tribali è 
legge. I chierici di altre tribù sono di solito considerati come eretici, 
indipendentemente dal fatto che probabilmente entrambe le tribù 
adorano nello stesso modo la medesima divinità. 


LINQUOAggIO e ISTrUZIONE 
Gli orchi grigi parlano una variante complessa della lingua Orche- 
sca. Chiunque sappia parlare l’Orchesco è in grado di comprendere 
questo linguaggio, ma molte parole, inflessioni e pronunce variano 
moltissimo da una tribù all’altra, e di solito occorre un periodo di 
qualche giorno per abituarsi e comprendere le idiosincrasie lingui- 
stiche di un’altra tribù. Gli orchi grigi non amano imparare altre 
lingue, ma i chierici di una tribù conosceranno tipicamente il 
Comune (per interrogare i prigionieri), Gigante e Goblin (per inte- 
ragire con i potenziali alleati). 

Gli orchi grigi non sanno leggere o scrivere, a meno che non 
abbiano un livello in una classe di personaggio diversa da quella del 
barbaro. 


. . 
caratteristiche 
0° . . 

e capacità razziali 

Gli orchi grigi possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 

* +2 alla Forza, -2 all’Intelligenza, +2 alla Saggezza, -*al Carisma. 
Gli orchi grigi non sono forti quanto gli orchi delle montagne, 
"ma tendono ad essere molto più indipendenti e forti di carattere. 

* Taglia Media. 

* La velocità.di movimento sul terreno degli orchi grigi è di 12 
metri. La loro falcata è lunga, e possono coprire rapidamente 
delle grandi distanze. i ’ 

* Competenti nell’uso dell’ascia grande e dell’arco lungo; gli orchi 
grigi si addestrano fin dall’infanzia nell’uso delle armi. 

* Sensibilità alla luce (Str) Gli orchi grigi subiscono una penalità di - 
1 ai tiri per colpire in piena luce solare, oppure quando si trovano 
all’interno del raggio di azione di un incantesimo /uce diurna. 

* Olfatto acuto (St) Gli orchi grigi possiedono questa abilità spe- 
ciale, descritta nella Guida del DUNGEON MASTER. 

* Sangue orchesco: Per quanto riguarda tutte le abilità e gli effetti 
speciali, un orco grigio viene considerato un orco; per esempio, gli 
orchi grigi possono usare 0 creare armi orchesche e oggetti magici 
con poteri specifici della loro razza come se fossero normali orchi. 

* Classe preferita: Chierico. 

* Modificatore di livello +1. Gli orchi grigi sono leggermente più 
potenti e avanzano di livello più lentamente rispetto alle altre 
razze comuni di Faerin. Si veda la Tabella 1 per ulteriori infor- 
mazioni. 

* Linguaggi automatici Comune, Orchesco. Linguaggi bonus: 
Draconico, Gigante, Goblin. 


Nozio e conoscenze 

degli orchi grigi 

Gli incantatori arcani, anche se non completamente sconosciuti, 
sono comunque piuttosto rari fra gli orchi grigi. In una società 


dominata dalla forza e dalla brutalità, non c'è molto spazio per 
gli studi di tipo più accademico. Quegli orchi che diventano effet- 
tivamente incantatori arcani sono invariabilmente dei reietti o 
dei solitari. 

Gli incantatori divini sono invece assai più comuni nella società 
degli orchi grigi Quando invasero per la prima volta il Faerùn 
durante le Guerre del Portale Orchesco, essi possedevanò numerosi 
incantesimi unici e potenti, i più terribili dei quali erano quelli 
capaci di evocare l'avatar della divinità adorata dall’incantatore. 
Da quando sono stati sconfitti, gran parte delle loro conoscenze 
magiche è andata perduta, e ora gli orchi adepti e i chierici con- 
centrano i loro sforzi su magie più comunì. Gli orchi grigi possono 
anche diventare druidi, ma con una frequenza molto minore. 


OGGETTI MAGICI DEGLI ORCHI GRIGI 


Adepti e chierici producono spesso pergamene e pozioni che li aiu- 
tino o incrementino la forza della loro tribù, ma nella maggior 
parte dei casi quasi tutti gli oggetti magici trovati in una tribù di 
orchi grigi saranno quelli trafugati ai cadaveri dei loro nemici. 


ei alit io. E . . SE 
pivinità degli occhi Grigi 

Gli orchi grigi venerano in egual misura tutte le divinità orchesche. 
Riconoscono Gruumsh come il capo degli dei orchi, ma un tipico 
orco grigio non si sente obbligato ad adorare, lui al di sopra di una 
qualsiasi altra divinità, e di solito sceglie il dio che si adatta meglio 
ai suoi interessi e temperamento personali. La gran parte degli 
orchi appartenenti ad una stessa tribù adora solitamente la mede- 
sima divinità. - 


Rapporti con le altre Razze 


Gli orchi grigi non vanno d'accordo con nessuno che non appar- 
tenga alla loro stessa tribù; anche le altre tribù di orchi grigi sono 
considerate con sospetto e gelosia. Dal momento che è un pensiero 
comune ritenere che qualsiasi altra tribù se la passi meglio della 
propria, spesso e volentieri le comunità orchesche si aggrediscono a 
Vicenda per impadronirsi delle rispettive risorse. Non provano un 
odio particolare per una in particolare fra le altre razze; gli orchi 
grigi detestano tutti quaîiti con la stessa intensità. Eccezioni degne 
di nota sono rappresentate dai goblin e dai coboldi (che spesso sono 
accettati nelle tribù orchesche in qualità di servitori o schiavi) e 
dagli ogre (che gli orchi ammirano per la loro forza spaventosa). 


Equipaggiamento 
SESTA orchilioigi 


Gli orchi grigi sono marginalmente più puliti degli orchi delle 
montagne, e di conseguenza anche il loro equipaggiamento è 
mantenuto in condizioni migliori. Le asce in particolare sono 
considerate sacre, e ogni orco ha una cura quasi maniacale per la 
sua arma, affilandola e riparando in continuazione ammaccature 
e piccole rotture. Spesso i guerrieri orchi grigi tengono il conto 
delle loro più grandi uccisioni facendo una tacca sul manico o 
incidendo il nome del nemico sulla testa dell’ascia. Decorazioni 
come piume, perline, gemme e parti del corpo mozzate ai nemici 
sconfitti (dita e orecchie sono i “souvenir” preferiti) adornano 
spesso le asce degli orchi. Gli orchi grigi mostrano una predile- 
zione per le armature leggere, che consentono loro di usare a pro- 
prio vantaggio la loro grande velocità. 


. ANIMALI DOMESTICI 


Le tribù di orchi grigi tengono spesso piccole famiglie di animali 
da guardia, ma la responsabilità di queste creature ricade sulla tribù 
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nel suo insiemè, piuttosto che sui singoli individui. Questi animali 
da guardia non sono solitamente troppo pericolosi, dal momento 
che diverse comunità di orchi hanno imparato nella maniera peg- 
giore che tenersi vicino qualcosa di così forte come un bulette è un 
ottimo modo per fare divorare l’intera tribù. Animali da guardia 
comuni includono donnole crudeli, ghiottoni crudeli, cinghiali cru- 
deli, orsigufi e diversi tipi di parassiti. 


occo di Montagna 


Regioni: Il Nord, Marche d'Argento, regione degli orchi. 
Talenti razziali: Adattamento alla Luce Diurna, Carica Impetuosa. 
Classe di prestigio razziale: Signore della guerra orchesco. 


Gli orchi del Nord e della Spina Dorsale del Mondo comprendono 
le più antiche e più numerose sottorazze orchesche oggi attive nel 
Faeriùn. Anzi, molta gente tende a presumere che tutti gli orchi 
siano come i selvaggi guerrafondai che sì trovano in queste regioni, 
e non distinguono nemmeno gli orchi grigi o addirittura i mezzor- 
chi come razze separate. 

Un orco di montagna è piuttosto ovviamente una creatura 
mostruosa per' gran parte delle popolazioni civilizzate di Faerùn. 
Gli orchi di montagna rassomigliano molto alla lontana a degli 
umani primitivi, ma sono dec 
due metri e dieci. Alcuni rari esemplari sono addirittura più alti di 
due metri e mezzo. Hanno colli corti e possenti, e le loro teste 
bestiali sembrano appoggiarsi direttamente sulle spalle colossali 
Gli occhi sono sempre di una profonda tonalità di rosso, e i loro 
volti sono dominati da grugni porcini e grosse zanne che spuntano 
dalla mandibola. Gli orchi di montagna intrecciano spesso nastri e 
piccole ossa nei loro capelli folti e arruffati, che di solito sono di 
colore nero. Il loro abbigliamento è rozzo e primitivo, spesso rea- 
lizzato in colori sgradevoli come rosso sangue, giallo mostarda, 
giallo verdastro e viola scuro. Non sono assolutamente'la razza più 


samente più alti e superano spesso i 


pulita di Faeriùn, e adorano decorare*i loro corpi con cicatrici e pit- 
ture di guerra. 

Gli orchi di montagna non sono una razza longeva, e usano le 
seguenti caratteristiche degli effetti dell’invecchiamento, ‘come 
descritto nella Tabella 6-7 del Manuale del Giocatore: 

Orco di montagna 30 40 so +2d10 anni 

Gli orchi di montagna sono più grossi e più forti della maggior 
parte delle altre razze di Faerùn, e usano le seguenti caratteristiche 
di altezze e pesi casuali (consultare il Capitolo 6 del Manuale del 
Giocatore). 


“ 


Orco 

170 cm + (2410) x 2,5 cm 67,5 kg x(2d6)x 0,45 kg 
Orca 

150 cm + (2410) x: 2,7 cm S1,75 kg x(2d6)x 0,45 kg 


storia 


Gli orchi di montagna hanno fatto parte di Faerùn per migliaia 
di anni, ma per la maggior parte di questo tempo furono poco più 
che animali feroci che sporadicamente si avventuravano verso 
sud nelle terre delle nazioni elfiche. Gli elfi ebbero pochi pro- 
blemi a respingere queste goffè invasioni, e inviarono spesso delle 
squadre a nord verso il Dorso del Mondo, a caccia di orchi come 
sport. Fino ad oggi, gli orchi di montagna provano un profondo 
e bruciante odio per gli elfi come per gli umani, dal momento che 
gli elfi si assunsero l’incarico di proteggere anche gli umani dalle 
scorrerie orchesche. 

Durante le Guerre delle Corone e gli Anni della Peregrinazione 
che le seguirono, le nazioni elfiche si indebolirono, e gli orchi 
ebbero la loro possibilità di diventare forti. La “civiltà” degli orchi 
del Nord richiese molte generazioni per svilupparsi, e in questo 
tempo gli orchi perfezionarono abilità importanti come lavorare i 


La scelta del capotribà orchesco 
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metalli e costruire armi e armature. Infine, nel -3605 CV, gli orchi 
sciamarono giù dal Dorso del Mondo nella prima grande orda 
orchesca, portando indicibili massacri e disperazione nella giovane 
nazione di Netheril Questa orda fu respinta dalla potenza combi- 
nata degli elfi e degli umani, ma gli orchi furono soltanto messi in 
fuga, non distrutti. 

Dai tempi di quella iniziale invasione, le orde orchesche hanno 
periodicamente dilagato verso sud cercando di impadronirsi delle 
terre degli umani e degli elfi. Una grande incursione di orchi si 
verificò non molto tempo dopo la caduta di Netheril, nel -100 CV; 
l’unico regno che riuscì ad opporsi alla loro potenza fu la nazione 
elfica di Eaerlann. Un’altra grande invasione ebbe luogo nel 1235 
CV; questa orda orchesca venne giù dai picchi più a nord e arrivò 
addirittura fino a Calimshan. Questa invasione durò sei anni, e 
venne respinta‘soltanto nel 1241 CV da una serie di eserciti deter- 
minati coalizzati insieme. 

Ogni volta che una nuova orda orchesca si è manifestata, è 
sempre stata sconfitta e ributtata a nord; ciononostante, i popoli di 
queste regioni vivono nella paura costante che la prossima 
potrebbe essere quella che riesce a spezzare una volta per tutte la 
schiena del mondo civilizzato. 


Atteggiamento Mentale 


Gli orchi di montagna sono sopra ogni altra cosa bellicosi e distrut- 
tivi. Credono fermamente che un giorno riusciranno finalmente a 
schiacciare il mondo civilizzato ed erediteranno le terre che spet- 
tano loro di diritto. Le loro precedenti sconfitte non sono conside- 
rate delle battaglie perse, ma semplicemente degli assalti 
preliminari destinati a mettere alla prova le risorse e la determi- 
nazione dei loro nemici. 

Nonostante la loro visione condivisa di un Faerin selvaggio 
governato dagli orchi, l’ostacolo più grande che devono fronteg- 
giare è la loro incapacità di unirsi per qualsiasi ragione che non sia 
la guerra. Quando le popolazioni orchesche diventano abbastanza 
grandi ed emerge un comandante orco con carisma e influenza suf- 
ficienti per radunarle sotto il proprio stendardo, le tribù del Nord 
possono scuotere il mondo intero. Per la maggior parte del tempo, 
pérò, gli orchi di montagna sono troppo impegnati a bisticciare 
aspramente fra di loro. 


PERSONAGGI ORCHI DÎ MONTAGNA 


I barbari e i guerrieri dominano tra gli orchi di montagna, con i 
ladri e gli adepti che raggiungono rispettivamente un distante 
terzo e quarto posto. 

Classe preferita: Barbaro; gli orchi di montagna hanno edificato 
la loro società sul concetto che il più forte ha sempre ragione. 

Classi di prestigio: La più famigerata classe di prestigio fra le 
tribù del Nord è quella del temuto signore della guerra orchesco 
(descritta nell’appendice), quel carismatico individuo responsabile 
di riunire e guidare in battaglia le distruttive orde orchesche verso 
sud, contro le terre civilizzate. Talvolta gli orchi di montagna 
diventano guardie nere o assassini, ma in entrambi i casi si tratta 
di personaggi eccezionali. 


società degli occhi 
di Montagha 


Gli orchi di montagna si radunano in immense tribù. A differenza 
dei loro cugini orchi grigi, gli orchi di montagna non sono nomadi. 
Scelgono una grotta o un vecchio rudere e vi si stabiliscorio per- 
manentemente. Via via che la loro popolazione cresce, vengono 
costruiti nuovi rozzi edifici, e in molte regioni del Nord gli insè- 
diamenti orcheschi hanno iniziato a rassomigliare a delle vere e 
proprie città. Quando una città di orchi diventa troppo grande, di 


dibattiti iii i alii 


solito il risultato è una feroce guerra civile che termina con la 
fazione perdente dispersa e in fuga per costruire il proprio. insedia 
mento altrove. Questa tradizione di lotte intestine impedisce alla 
maggior parte delle città e delle fortezze orchesche di diventare 
troppo grandi. Le dimensioni di una tribù di orchi di montagna 
variano grandemente, a seconda del successo e dall’età della tribù 
stessa. Le tribù più piccole raramente annoverano mieno di 50 
orchi, e quelle più grandi, come gli Orchi dei Teschi Laceti, possono 
avere oltre 5.000 guerrieri. 

È impossibile determinare il numero di tribù orchesche che 
popolano il Nord, anche perché esse nascono e si estinguono su base 
mensile. Tuttavia, diverse tribù sono abbastanza grandi e vecchie 
da avere raggiunto la fama (o l’infamia) in tutta la regione. Le tre 
tribù principali delle Montagne Rauvin sono un esempio perfetto 
di insediamenti orcheschi di successo: le Fauci Rosse, gli Strappa 
Cuori e i Teschi Laceri terrorizzano la regione da lungo tempo. Le 
tribù di orchi delle colline e dei picchi del Dorso del Mondo sono 
di gran lunga le più numerose per numero totale, ed è sempre qui 
che abita oggi una delle tribù orchesche più'famigerate e di mag. 
gior successo: la tribù delle Molte Frecce, guidata da Re Obould. 


Linguaggio e Istruzione 


Tutti i personaggi orchi di montagna sanno parlare l’Orchesco e il 
Comune. A differenza degli orchi grigi, le diverse tribù di orchi di 
montagna parlano dei dialetti molto simili tra di loro, rispetto a 
quanto avviene fra le tribù indipendenti dell'est. Gli orchi di mon- 
tagna imparano spesso anche il Gigante e il Goblin, in modo da 
poter comunicare con i loro vicini dalle simili inclinazioni, e il 
Comune per interrogare i prigionieri. 

Nessun orco delle montagne sa leggere o scrivere, fatta ecce- 
Zione per quelli che seguono una classe di personaggio giocante 
diversa dal barbaro. 


caratteristiche i 
e capacità razziali 


Gli orchi di montagna possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 

* +4 alla Forza, -2 all’Intelligenza, -2 alla Saggezza, -2 al Carisma. 
Gli orchi di montagna sono spaventosamente forti, ma tendono 
a reagire alle situazioîti con violenza e senza un'adeguata piani- 
ficazione, 

* Taglia Media. 

* La velocità di movimento sul terreno degli orchi di montagna è 
di 9 metri. 

* Scurovisione 18 metri. 

* Competenti nell’uso dell’ascia grande e del giavellotto. Gli orchi 
di montagna si addestrano fin dall’infanzia nell'uso delle armi. 

* Sensibilità alla luce (Str): Gli orchi di montagna subiscono una 
penalità di -1 ai tiri per colpire in piena luce solare, oppure 
quando si trovano all’interno del raggio di azione di un incante- 
simo /uce diurna. 

* Sangue orchesco: Per quanto riguarda tutte le abilità e gli effetti 

speciali, un orco di montagna viene considerato un orco; per 

esempio, gli orchi di montagna possono usare o creare armi 

orchesche e oggetti magici con poteri specifici della loro razza. 

Classe preferita: Barbaro. 

* Linguaggi automatici: Comune, Orchesco. Linguaggi bonus: 
Draconico, Nanico, Gigante, Goblin. 


Magie e conoscenze 
degli orchi pi Montagna 
Gli orchi di montagna sono più interessati al combattimento fisico 


diretto che alla magia. Ciononostante, comprendono e apprezzano 
il vantaggio tattico di avere sostegno magico in battaglia. I loro 
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incantatori si concentrano sulle magie che possono essere applicate 
direttamente alle situazioni di guerra, e in particolare su incante- 
simi come velocità, estremità affilata, benedizione e preghiera e 
altri che possano supportare le truppe combattenti. Nonostante 
ciò, molte tribù di orchi ritengono che la magia sia la strada dei 
Vigliacchi; qualcosa che è meglio lasciare alluso dei loro odiati 
nemici (in particolare gli elfi) Abbracciare lo studio della magia 
significa ammettere che i nemici devono essere rispettati, e questo 
è un concetto che ben pochi orchi sono disposti ad accettare. 


OGGETTI MAGICI DEGLI ORCHI DI MONTAGNA 


Gli oggetti magici prodotti da questa sottorazza orchesca sono 
quasi esclusivamente armi o armature. Essi preferiscono usare 
oggetti accessibili a chiunque, come pozioni, anelli, armi, armature 
e la maggior parte degli oggetti meravigliosi e delle verghe. Perga- 
mene, bastoni e bacchette sono oggetti da disprezzare, soprattutto 
perché la maggior parte degli orchi di montagna non riesce a farli 
funzionare, e quindi li deride per gonfiare la propria importanza. 

Oggetti magici iconici: Alcuni incantatori orchi delle montagne 
realizzano le /ance dell'impalamento (descritte nell’appendice), 
armi magiche progettate per uccidere gli elfi e i nani che odiano 
tanto. 


Divinità degli orchi 
di Montagna 


Gli orchi di montagna riconoscono le varie divinità orchesche, ma 
non permettono alle questioni di fede e religione di intromettersi 
fra loro e i loro scopi finali. Presumono che le divinità-orchesche li 
abbiano messi in questo mondo per fare in modo che facciano 
quello che sanno fare meglio, e non sentono il bisogno di avere un 
supporto costarite da parte di chierici e simili. Quasi tutti gli orchi 
di montagna chierici sono adoratori di Gruumsh, dal momento che 


gli altri membri del pantheon orchesco sono considerati poco più 
che suoi servi. Nel Nord esiste anche un gran numero di orchi 
druidi Questi sono di solito dei solitari che vivono lontano dalle 
tribù. Un orco druido è di allineamento Caotico Neutrale o Neu- 
trale Malvagio; questi personaggi servono da oracoli e consiglieri 
per i capitribù, e vengono consultati spesso perché utilizzino i loro 
poteri di dominio sulla natura in aiuto delle armate orchesche. 


Rapporti con le altre Razze 


Gli orchi di montagna sono consumati dall’odio per la maggior 
parte delle altre razze non orchesche (e specialmente per elfi, 
umani e nani). Nonostante ciò, hanno rapporti sufficientemente 
buoni con altre razze come le varie specie goblinoidi, i giganti e 
altri abitanti malvagi del Nord. Spesso si può trovare qualche troll, 
ogre o gigante delle colline che vive in mezzo a una comunità di 
orchi. Si sente dire spesso che un orco si accoppierebbe con qualsiasi 
cosa abbia un aspetto anche solo vagamente umanoide; fare riferi- 
mento al paragrafo sui mezzorchi per ulteriori dettagli sul risul- 
tato più frequente di queste unioni interrazziali. 


Equipag iamento 
de gli orchi DI Montagna 


Gli 3 di montagna possiedono la tecnologia e la capacità di 
costruire le loro armi e le loro armature, e si sono specializzati 
nella realizzazione di asce esclusive alla loro razza come la famosa 
doppia ascia orchesca. Per quanto riguarda equipaggiamento, arma- 
ture e armi che non siano asce, però, gli orchi di montagna prefe- 
riscono lasciare che i loro guerrieri si addobbino con il materiale 
sottratto ai nemici uccisi. Un orco di montagna tratta sempre con 
rispetto la propria ascia, ma il resto del suo equipaggiamento è per 
lo più ignorato e abbandonato a se stesso. Quando alla fine si rompe 
viene semplicemente gettato via e sostituito non appena se ne pre- 


L’orda orchesca 
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senta l’occasione, saccheggiando il corpo di un nuovo nemico. Gli Orog, maschio 
orchi di montagna preferiscono indossare le migliori armature che 175 cm +(2d10)x 25 cm 72kg x(246)x 0,45 kg 
riescono a trovare o che si possono permettere; di solito si tratta di. —Orog femmina 
corazze di scaglie. 160cm +(2d410)x 35 cm 36,25 kg x (246) x 0,45 kg 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli orchi.di montagna utilizzano spesso animali, bestie e altri 
mostri come ghardiani per le loro tane, ma di solito questi guar- 
diani sono altrettanto pericolosi sia per gli intrusi che per gli 
orchi stessi. Essi ragionano che addomesticando un animale sel- 
vaggio si inibiscono gli istinti e i sensi della creatura, e di conse- 
guenza una creatura totalmente selvatica è un guardiano molto 
più efficiente di una addomesticata. Generalmente, una tribù 
orchesca riserva una parte del proprio territorio per la tana di 
questi animali. Chimere, belve distòrcenti, manticore, ragni-fase 
e lupi invernali vivono spesso in questo modo insieme alle tribù 
di orchi. Se le creature guardiane non sono dotate di intelligenza, 
gli orchi preferiscono incorporarle in speciali trappole, riem- 
piendo pozzi e grotte sotterranee con i mostri e poi allestendo 
scivoli e botole a caduta nel pavimento, per far precipitare gli 
intrusi nelle camere così preparate. Melme e parassiti mostruosi 
sono usati spesso in questo modo, svolgendo le funzioni di trap- 
pole viventi. 


orog (orco 
delle profondità) 


Regioni: Anauroch, il Nord, Marche d'Argento, regione degli orchi 
o regione degli orog. 

Talenti razziali: Adattamento alla Luce Diurna, Carica Impetuosa. 

Classe di prestigio razziale: Signore della guerra orchesco. 

Modificatore di livello: +2. 


Sebbene praticamene chiunque nel Faerùn conosca o abbia sentito 
dire qualcosa sulle orde orchesche del Nord (gli orchi di montagna) 
e sugli orchi nomadi dell’est (gli orchi grigi), sono relativamente 
pochi quelli che sanno di una terza sottorazza che ha avuto le pro- 
prie origini a grande profondità sotto la superficie della terra. Il 
Sottosuolo è il territorio rivendicato da queste terribili creature, gli 
orog. Dopo migliaia di anni di sopravvivenza nell’aspro e perico- 
loso Sottosuolo, gli orog sono cambiati per rispecchiare la loro casa, 
diventando più feroci e meglio capaci di affrontare le minacce che 
vi si annidano. 

Fisicamente, un orog assomiglia a un grosso orco delle monta- 
gne, ma le orecchie sono leggermente più grandi e i suoi occhi 
sono enormi e. pallidi. La loro altezza media si aggira intorno ai 
195 centimetri. 

Nel corso dei secoli, gli orog hanno padroneggiato l’arte di for- 
giare armi e armature con gli strani metalli che sì trovano nel 
Sottosuolo. Preferiscono le mezze armature e le armature com- 
plete di piastre, che sono di solito decorate con spuntoni metallici 
corazzati. Le armi degli orog sono dotate di una quantità di 
uncini, chiodi e un numero ridondante di superfici affilate. Un 
orog raramente si reca da qualche parte se prima non si è ade- 
guatamente armato e corazzato. 

Gli orog usano le seguenti caratteristiche degli effetti dell’invec- 
chiamento, come descritto nella Tabella 6-5 del Mawwale del Gio- 
catore: 

Orog 37 so 65 +2d10 anni 

Gli orog sono più grossi e più forti della. maggior parte delle 
altre razze di Faeriùn, è usano le seguenti caratteristiche di altezze 
e pesi casuali (consultare il Capitolo 6 del Marnwale del Giocatore): 
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Gli orog discendono dai Morditeschio, una grande tribù che viveva 
nel Dorso del Mondo migliaia di anni fa. Questi orchi erano fra i 
più brutali e selvaggi guerrieri della prima orda orchesca che 
attaccò le terre meridionali nel -3605 CV. Quando l’orda venne alla 
fine respinta, gli orchi Morditeschio rimasero tagliati fuori dalla 
loro via di fuga verso il nord; stretti in una' morsa tra gli eserciti 
elfici e Netheresi, i Morditeschio si rifugiarono in una stretta 
caverna che si trovava in fondo a un crepaccio. L’angusta grotta si 
allargava dopo un po’, diramandosi in un complesso di caverne in 
apparenza infinito: i Morditeschio avevano scoperto il Sottosuolo. 

Ben presto gli orchi si resero conto di essersi irrimediabilmente 
‘perduti, ma sapevano che i loro nemici non li avrebbero mai seguiti 
negli abissi senza luce che stavano di sotto. Ogni volta che si trova- 
vano al punto di dover prendere una decisione nel loro viaggio attra- 
verso il Sottosuolo, sceglievano la strada che li portava più in basso. 
Alla fine, i Morditeschio giunsero in una vasta caverna sotterranea 
riempita da una vera e propria giungla di funghi fosforescenti. Gli 
orchi decisero che erano fuggiti abbastanza lontano, e nella luce fioca 
della giungla fungosa presero la decisione di fermarsi e colonizzare. 

Nel corso delle successive centinaia d’anni,'i Morditeschio si dif- 
fusero come un morbo nelle profondità, scegliendo spesso altre 
caverne piene di mortiferi funghi e altre pericolose creature. Più 
spesso che il contrario, furono gli orchi ad avere la meglio e a sog- 
giogare gli abitanti del mondo sotterraneo. Nella loro espansione 
verso l’esterno, gli orchi scoprirono anche parecchie vene di metalli 
puri che andavano dal ferro al mithral. Giunti al -1000 CV, i Mor- 
diteschio si erano frammentati in quasi una dozzina di tribù più pic- 
cole, ed erano diventati invero molto forti. Non dovette passare 
molto tempo prima che questi esseri, che un tempo erano conosciuti 
come orchi, fossero battezzati con il nuovo nome collettivo di orog. 

Con la caduta di Ascalhorn, Ammarindar ed Eaerlann nel nono 
secolo CV, gli orog trovarono la strada sgombra per il loro ritorno 
al mondo di superficie. Alcuni orog solitari erano capitati spesso fin 
nei territori di sopra, ma si era sempre trattato di individui isolati. 
Ora, gli orog iniziarono è sciamare in superficie in un numero più 
grande che mai. La vista del mondo superiore risvegliò un impulso 
misterioso a lungo sopito nel loro cuore orchesco. Gli orog hanno 
scoperto, con loro grande piacere, che i loro cugini meno forti, gli 
orchi di montagna, possono facilmente essere costretti all’obbe- 
dienza con la forza e le minacce. 

La grande maggioranza degli orog vive ancora nelle grotte nelle 
profondità del Sottosuolo; ma quando giungerà il momento della 
prossima orda orchesca, questa sarà un evento al quale il Nord non 
ha mai assistito. Lentamente, ma con costanza, gli orog hanno 
rifornito i loro cugini orchi di armi e armature forgiate sottoterra, 
e più di una tribù di orchi di montagna è oggi guidata da un signore 
della guerra o da un campione orog. 


atteggiamento mentale 


Gli orog hanno trascorso migliaia di anni a combattere creature 
terribili per conquistare i territori del Sottosuolo. Ora che hanno 
finalmente iniziato a ritornare nel mondo di superficie, hanno sco- 
perto che in confronto si tratta di un vero e proprio paradiso. Più 
forti e meglio equipaggiati della maggior parte dei loro nemici, gli 
orog si stanno rapidamente insediando nelle posizioni’ di potere 
presso le tribù orientali di orchi di montagna, vicino ad Anauroch. 


- Mentre gli orchi di montagna adorano l’atto di guerreggiare fine a 


se stesso, la cosa che piace di più agli orog è il bottino che si con- 
quista in battaglia. Gli orog sono lesti a metter mano alle armi, ma 
dopo aver combattuto amano rilassarsi e godersi il frutto delle loro 
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Vittorie, Il concetto di mettersi alla guida di um’orda di orchi 
urlanti in una crociata senza senso che finisce solo quando l’ultimo 
degli aggressori cade mentre ancora sta avanzando è del tutto 
alieno al loro modo di pensare. A quale scopo andare in guerra, se 
non ci si possono godere i risultati? 


PERSONAGGI OROG 


La maggior parte dei personaggi orog sono guerrieri o barbari, ma 
di recente, con la riapertura delle esplorazioni del mondo di super- 
ficie, è diventato sempre più alto il numero di orog che diventano 
ranger o ladri. 

Classe preferita: Guerriero. Gli orog hanno combattuto di conti- 
nuo, per secoli, nell’oscurità del Sottosuolo, Dal momento che gli 
orog possiedono valori di Carisma più alti rispetto alle altre sotto- 
razze orchesche, una minoranza significativa di loro sono bardi e 
stregoni. 

Classi di prestigio: Molti orog che vivono nei pressi della superfi- 
cie intraprendono la carriera del signore della guerra orchesco, nella 
speranza di poter imbrigliare la furia cieca e quasi dissennata del- 
l’orda orchesca, mettendola così al servizio delle loro conquiste e 
scorrerie personali. 


. x . b 

società degli orog » 

Nelle profondità del mondo sotterraneo, gli orog utilizzano abbon- 
dantemente la manodopera schiava per espandere le loro caverne e 
trasformarle in città ben difese. Queste città sono completamente cir- 
condate dalla roccia e consistono di colossali camere in apparenza 
senza fine, collegate da grandi condotti e vaste piazze pubbliche. Le 
città orog sono spesso strutturate su diversi strati, con stanze sopra 
stanze, che a loro volta ne sovrastano altre. La nobiltà risiede solita- 
mente nelle camere più alte, alle quali si accede tramite scale protette 
da trappole e pozzi verticali dotati di rudimentali ascensori di corda. 
Città orog come queste possono ospitare più di ottomila individui, e 
un numero di schiavi fino a tre volte superiore. 

La maggior parte delle città sono tuttavia molto più piccole, e 
sono abitate solo da poche centinaia di orog e i loro schiavi. Tutti 
gli insediamenti che si trovano vicino alla superficie sono di que- 
st'ultimo tipo, sebbene rassomiglino a quelle più grandi nella ten- 
denza a essere costituite da dozzine (se non centinaia) di piccole 
camere interconnesse tra loro. In superficie, gli orog non hanno 
finora edificato alcuna città esclusivamente loro. Piuttosto, si sono 
semplicemente insediati nelle tribù degli orchi di montagna e ne 
hanno preso il controllo con la forza, impossessandosi dei migliori 
edifici e scacciando gli orchi che ci abitavano'in quelli più piccoli. 

L'unica cosa che accomuna tutte le società degli orog è la posizione 
delle fucine. Gli orog hanno una lunga tradizione di costruttori di 
armi e armature, e la prima cosa che una tribù orog cerca quando 
deve scegliere il sito per fondare una nuova città è il punto naturale 
in cui andrà sistemata la fucina. Camini vulcanici e polle di magma 
sono le posizioni preferite, ma vanno bene anche fucine più tradizio- 
nali costruite su scala epica. La gestione delle fucine orog è affidata 
all’intera comunità, e qualsiasi orog può costruirvi le proprie armi e 
armature, a patto che-quanto produce sia messo immediatamente in 
uso personale o immagazzinato nell’arsenale della comunità. 


Linguaggio E Istruzione 


Gli orog parlano Orchesco e Sottocomune. Quei pochi individui 
dotati dell’attitudine alle lingue imparano un altro vernacolo 
comune nel Sottosuolo, comè il Nanico o il dialetto drow dell’El- 
fico. Ora che gli orog si sono messi ad esplorare l’Anauroch, è è pro- 
babile che qualcuno di loro possa imparare anche le lingue del 
mondo di superficie. 

Tutti gli orog sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i bar- 
bari, i popolani e i combattenti. 


caratteristiche — 
e capacità razziali 


Gli orog possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 

* +6 alla Forza, -2 alla Destrezza, -2 alla Saggezza, +2 al Carisma. 
Gli orog sono incredibilmente forti, e sono dei comandanti natu- 
rali a dispetto del loro aspetto feroce. 

Taglia Media. 

La velocità di movimento sul terreno degli orog è di 9 metri. 
Scurovisione 36 metri. 

Competenti nell’uso dello spadone e dell’ascia da lancio. Tutti gli 
orog si addestrano fin dall’infanzia nell'uso di qualche tipo' di 
arma da guerra. 

Bonus razziale di +2 a tutte le prove di Artigianato (costruire 
armature) e Artigianato (costruire armi). Gli orog si addestrano 
fin da giovani al lavoro nelle loro fucine tribali. 

Armatura naturale +2. 

Cecità alla luce (Str): L'esposizione improvvisa a una forte luce 
(come la luce solare o quella generata da un incantesimo /uce 
diurna) acceca completamente un orog per 1 round. Inoltre, gli 
orog subiscono una penalità di circostanza di -1 a tutti i tiri per 
colpire, ai tiri salvezza e alle prove di ogni tipo quando sono 
costretti a operare in condizioni di luce intensa. 

Resistenze: Gli orog possiedono resistenza al fuoco 5 e resistenza 
al freddo 5. Sono infatti abituati a sopportare le temperature 
estreme del Sottosuolo. 

Sangue orchesco: Per quanto riguarda tutte le abilità e gli effetti 
speciali, un orog viene considerato un orco; per esempio, gli orog 
possono usare o creare armi orchesche e oggetti magici con 
poteri specifici della loro razza come se fossero normali orchi. 
Linguaggi autorhatici: Orchesco, Sottocomune, Linguaggi bonus: 
Comune, Nanico, Elfico, Gigante, Goblin. 

Classe preferita: Guerriero. 

Modificatore di Livello +2. Gli orog sono più potenti e avanzano 
di livello più lentamente rispetto alle altre razze comuni di Faerùn. 
Si veda ln Tabella 1 nell’introduzione per ulteriori informazioni + 


MA ia e conoscenze 
degli I Or0g 


Sebbene gli orog non condividano l’innata sfiducia degli orchi di 
montagna per la magia, hanno poca pazienza per essa. I chierici 
sono rispettati nella società degli orog, non solo per le loro magie 
curative ma anche perché rappresentano la loro razza e svolgono 
la funzione di guide spirituali. Vengono inoltre chiamati spesso ad 
assistere alla creazione di armi magiche. Tuttavia, gli incantatori 
più numerosi nella società orog sono i bardi. Gli orog bardi sono 
spesso membri importanti di un’azione militare tattica, usando 
tamburi e canzoni di guerra per suscitare la frenesia combattiva 
nei soldati, e curandone poi le ferite a battaglia conclusa. Gli orog 
stregoni sono più rari, ma le loro naturali dotì di comando e forza 
della personalità ne fanno dei candidati pressoché ideali per questa 
classe di incantatori, e i pochi che intraprendono questo cammino 
diventano davvero molto potenti. 


OGGETTI MAGICI DEGLI OROG 


Gli orog non sono famosi per la loro creatività, e i loro oggetti 
magici tendono ad essere pratici e privi di fronzoli inutili. Un orog 
che crea un’arma magica non si preoccupa di instillarle capacità 
speciali esotiche, preferendo semplicemente incrementarne i bonus 
offensivi. Provano poco interesse per oggetti come’ bacchette, 
bastoni e pergamene, ma apprezzano le pozioni per la loro tra- 
sportabilità e per la loro inestimabile utilità in combattimento. Un 
esercito di orog equipaggiati con pozioni di forza straordinaria, 
vigore, ingrandire e velocità è davvero una forza possente e temi 
bile da affrontare per chiunque. 


, 
CLENEGE AT . 
pivinità degli orog 
Gli orog portarono con loro nel Sottosuolo la fede di Gruumsh, e 
hanno più o meno dimenticato le altre divinità orchesche. Alcuni 
culti isolati nel Sottosuolo hanno cominciato a venerare Ghauna- 
daur, ma questi orog evitano per lo più i loro fratelli più tradizio- 
nalisti. La religione è un aspetto ben consolidato della società orog, 
ma non domina sul resto. In molte città, gli orog chierici sono con- 


siderati poco più che dei guaritori, visto che l’orog medio non prova 
particolare interesse per le questioni dello spirito. 


Rapporti con le Altre Razze 


La razza con la quale gli orog si trovano più a loro agio è ovvia- 
mente quella degli orchi, che sono facili da intimidire e sottomet- 
tere. Sono particolarmente affascinati dal concetto del mezzorco, 
dal momento che questi ibridi possono agire senza conseguenze 
nella piena luce del giorno e costituiscono degli eccellenti guerrieri 
per le campagne belliche nel mondo di superficie. 

Gli orog che rimangono nelle profondità del Sottosuolo allacciano 
talvolta dei rapporti commerciali più o meno amichevoli con i nani 
grigi o i drow, i quali apprezzano sufficientemente la produttività 
delle miniere orog da lasciare in pace le loro città. Spesso gli orog 
muovono guerra contro gli svirfneblin, ma cercano di stare alla 
larga dalle razze più aliene come gli illithid e gli aboleth, i cui poteri 
mentali possono abbattere con facilità anche il più forte degli orchi 
delle profondità. 
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egli orog 


Gli orog detestano usare armi o 
armature di qualità meno che 
perfetta; qualsiasi arma da loro 
costruita che non raggiunga il 
livello di perfezione minimo 
Viene di norma messa da parte 
per l'addestramento dei-giovani 
orog. Questa razza è poco inte- 
ressata ai tipi più esotici di 
armamento utilizzati nel Sotto- 
suolo, preferendo usare armi 
relativamente semplici. Lo spa- 
done è l’arma da mischia prefe- 
rita dagli orog, che ritengono 
inoltre che l’ascia. da lancio 
metta adeguatamente a frutto 
la loro grande forza nel combat- 
timento ravvicinato di molte 
battaglie sotterranee. 


ANIMALI DOMESTICI 


Una tipica abitazione degli orchi 
delle profondità include non solo 
un numero di schiavi umanoidi da 
due a tre volte superiore agli abitanti orog, ma anche un gran 
numero di animali addestrati per la guerra. Vicino alla superficie, 
gli orog preferiscono gli animali crudeli (in particolar modo orsi e 
cinghiali), mentre nelle profondità della terra essi addestrano 
spesso lucertole giganti e pipistrelli crudeli come guardiani o 
destrieri. In alcune delle più grandi città orog, essi mettono a guar- 
dia delle loro fucine creature come thoqqua e addirittura salaman- 
dre o elementali del fuoco. 
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ORCHI E MEZZORCHI 
Lis 


Regione pegli orog 


Questa regione rappresenta la terra nativa di un orog espatriato 
che abita in mezzo agli orchi del mondo di superficie. 

Classi preferite: Barbaro, chierico, guerriero, stregone. Un perso- 
naggio appartenente a una di queste classi può scegliere un talento 
regionale, e al 1° livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi 
dell’equipaggiamento bonus indicati sotto. 

Linguaggi automatici: Orchesco e Sottocomune. 

Linguaggi bonus: Comune, Nanico, Elfico, Gnomesco. 

Talenti regionali: Adattamento alla Luce Diurna, Occhi Aperti, 
Sicario, Testa Dura. 

Equipaggiamento bonus: (A) spadone* o ascià da lancio*; oppure (B) 
corazza a strisce* con chiodatura; oppure (C) pozione di ingrandire (al 
5° livello) e utensili perfetti per la costruzione di armi o armature. 


MEZzZzorco 


Regioni: Amn, Chessenta, Damara, il Mare della Luna, il Nord, 
Vaasa e Waterdeep. 

Talenti razziali: Carica Impetuosa. 

Classe di prestigio razziale: Signore della guerra orchesco. 


I mezzorchi sono piuttosto comuni in tutto il Faerùîn. Non possie- 
dono una vera e propria terra nativa che possano considerare la 
loro casa, € come risultato tra- 
scorrono le loro vite andando per 
il mondo in cerca di qualcosa che 
possa dare loro uno scopo. I mez- 
zorchi sono invariabilmente il 
risultato dell’unione fra un orco e 
un essere umano, ma circolano da 
sempre storie su mezzorchi con 
nelle vene il sangue di nani, 
goblin, hobgoblin e addirittura 
halfling, gnomi ed elfi. Gli orchi 
sono una razza piuttosto proli- 
fica, e in tutte queste storie si cela 
probabilmente un fondo di verità. 

I mezzorchi sono di solito alti 
come gli umani e leggermente più 
pesanti. La loro pelle tende al 
grigio, con sfumature verdi o 
addirittura violacee, e i loro volti 
hanno fronte sfuggente, mascelle 
sporgenti con denti prominenti e 
nasi piatti e schiacciati. Tutto ciò, 
unito alla loro ispida peluria cor- 
porea, rende evidente per tutti il 
loro lignaggio umanoide. 


storia 


I mezzorchi fanno parte di Faerùn 
da moltissimo tempo, ma non sì 
sono mai organizzati per formare 
una vera e propria civiltà. I mezzor- 
chi più eccezionali raggiungono tal- 
volta gradi elevati di maestria nei campi che hanno scelto e diventano 
assai conosciuti anche nei libri di storia, ma le loro imprese sono sempre 
compiute nel nome di qualche altro popolo, oppure (caso più frequente) 
sì tratta di incidenti isolati non collegati a nessuna civiltà in particolare. 


Atteggiamento mentale 


La maggior parte dei mezzorchi sono individui scontrosi che 
hanno dovuto tollerare un’infanzia orribile. Sono troppo rozzi e 
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selvaggi per mescolarsi bene tra gli umani, e troppo fragili e rifles- 
sivi per adattarsi a vivere in mezzo agli orchi. Di conseguenza, la 
maggior parte dei mezzorchi cresce da sola e senza subire alcuna 
influenza né.da parte della società umana né da quella orchesca. 
Quindi, i mezzorchi dicono quello che passa loro per la mente e agi- 
scono in base ai loro sentimenti senza temerne in alcun modo le 
ripercussioni. Sono nomadi, solitari, nel migliore dei casi eremiti, e 
nel peggiore selvaggi e assassini. 

Privi di un luogo che possono chiamare casa, e spesso anche 
senza una famiglia o amici veri su cui poter contare per avere 
compagnia, i mezzorchi imparano fin dalla giovane età a pensare 
innanzi tutto a se stessi. Ciò viene spesso interpretato come avi- 
dità o egoismo da parte delle altre razze, ma troppi mezzorchi 
hanno imparato nel modo peggiore che nessuna terra li acco- 
glierà con benevolenza, e che devono perciò cavarsela con le pro- 
prie forze. 


PERSONAGGI MEZZORCHI 


La naturale forza e robustezza dei mezzorchi li indirizzano ener- 
gicamente verso le carriere del guerriero e del barbaro, e lontano 
dalle classi degli incantatori. I mezzorchi ladri sono allo stesso 
modo piuttosto comuni. 

Classe preferita: Barbaro; di regola, i mezzorchi evitano la 
società e di conseguenza devono sviluppare la loro forza e abilità 
per essere in grado di sopravvivere nelle terre selvagge. 

Classi di prestigio: Nei loro viaggi da nomadi, i mezzorchi sono 
spesso esposti a una vasta gamma di classi di prestigio. Di conse- 
guenza, non è insolito per un mezzorco di alto livello possedere 
uno o due livelli in praticamente qualsiasi classe di prestigio possa 
soddisfare i requisiti. 


società dei mezzorchi 


Anche se i mezzorchi di Faerùn non possiedono una loro vera 
nazione, esistono alcune piccole regioni del mondo che sono 
governate dalla loro razza. Stranamente, sembra che quando i 
mezzorchi si riuniscano in gruppi numerosi come questi, tendano 
ad essere molto più civilizzati dei loro feroci cugini orcheschi. La 
città di Palischuk nel Vaasa, per esempio, era una città in rovina 
che venne ricostruita da una grande tribù di quasi diecimila mez- 
zorchi, che oggi commerciano pacificamente con i loro vicini. Un 
altro esempio è rappresentato da Phsaht nel Thesk, una città con 
una forte presenza di orchi grigi e una crescente comunità mez- 
zorchesca. 


Linguaggio e Istruzione 
Ando dI 


Tutti i mezzorchi parlano sia il Comune che l’Orchesco. Essi sono 
accettati nei margini delle società sia umana che orchesca, ed essere 
in grado di comunicare con chiarezza incrementa le possibilità di 
un mezzorco di trovare degli alleati. Anche se non sono normal- 
mente dei linguisti particolarmente dotati, i mezzorchi imparano 
un certo numero di altre lingue come semplice conseguenza del 
loro stile di vita ramingo e nomade. Alcune lingue comunemente 
parlate dai mezzorchi includono Damaran, Gigante, Gnoll, Goblin, 
Illuskan e Sottocomune. 

Tutti i mezzorchi sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 


barbari, gli adepti, i popolani e i combattenti. 

caratteristiche | _ 

e capacità Razziali 
x 


I mezzorchi possiedono tutti i tratti razziali del mezzorco descritto 
nel Manuale del Giocatore. 


Magia e conoscenze CE 
dei mezzorchi È 


I mezzorchi non hanno una società centralizzata che possano defi- 
nire esclusivamente loro, e di conseguenza non hanno mai svilup- 


pato nessun incantesimo razziale esclusivo o tradizione magica © 
personalizzata. N: A 
5 i 
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OGGETTI MAGICI DEI MEZZORCHI i 


In accordo con la loro inclinazione per la guerra, di regola i mez- | 
zorchi prediligono le armi e le armature magiche. Le loro vite 
rischiose dipendono spesso dalle loro capacità offensive o difensive. 

Oggetti come i cappelli del camuffamento sono molto popolari tra. 
i mezzorchi che vivono in regioni in cui la loro specie è odiata o | 
guardata con sospetto. i 


Divinità dei mezzorchi 4 


I mezzorchi che permangono a lungo tra i loro cugini orchi ado- 
rano gli dei del pantheon orchesco, spesso con maggior fede o fer- 
vore degli orchi normali, dal momento che molti di essi sentono di 
dover dimostrare agli dei di essere altrettanto forti e potenti 
quanto i-loro cugini di sangue orchesco puro: Quei mezzorchi che 
invece non abitano in mezzo ai loro cugini selvaggi sono liberi di 
scegliere le loro divinità come più gli piace. Le divinità patrone più —— 
comuni per quest’ultima categoria di mezzorchi includono Bane, 
Garagos, Hoar, Loviatar, Malar, Talona, Tempus e Tyr. iu 


Rapporti con le altre Razze | 
Quando interagiscono con la maggior parte delle altre razze i mer: | 
zorchi hanno di fronte a loro una difficile strada in salita, visto che | Pi 


per lo più queste ultime tendono a ritenere che il loro sangue orche- 
sco porta con sé una innata barbarie e crudeltà. Quando interagiscono bi 
con gli altri, molti mezzorchi reagiscono restituendo tutto questo 
sospetto e trepidazione. Fanno amicizia’ solo con grande difficoltà. 
Una volta stabilito un rapporto di fiducia, si tratta solitamente di 
una cosa fragile e passeggera, che può essere infranta dal minimo 
commento sbagliato o male interpretato. Spesso, un mezzorco si 
unirà ad una compagnia di avventurieri, ma non si sentirà mai del È | 
tutto a suo agio con i compagni, non importa quante volte essi. | 
abbiano dimostrato la propria lealtà nei suoi confronti. 


dei mezzorchi 


Come razza, i mezzorchi non hanno sviluppato alcun tipo di arma 
esotica o esclusiva, sebbene molti individui mostrino una predile- 
zione per le armi orchesche come la doppia ascia. Molti di loro 
sono reticenti a possedere più equipaggiamento di quanto possano 
agevolmente trasportare con sé, sia a causa del loro spirito nomade 
sia perché devono essere sempre pronti a sradicarsi e trasferirsi da 
qualche altra parte se i loro vicini decidono di rivoltarsi all’im- di 
provviso contro di loro.» ni 
Ra 


Equi paggiamento mu 


ANIMALI DOMESTICI 


I mezzorchi amano particolarmente tenere alcuni animali da com- 
pagnia, dal momento che queste bestie non nutrono alcun precon- 
cetto sulla razza o sul passato di una persona. Cani da caccia, cavalli — 
e falchi sono tutte scelte abbastanza popolari, e chi possiede un 
buon grado nell’abilità di Addestrare Animali addestra talvolta 
anche dei mostri più pericolosi come orsigufi, divora-ragni e ani- 
mali crudeli da tenere come compagni o servitori. 
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li halfling vivono all’interno delle società umane, 

gnomesche, maniche ed elfiche ogni volta che è 

loro possibile, spesso senza lasciare alcuna impres- 
sione, o quasi, sui loro vicini. Gli halfling del resto preferiscono 
così, in modo da poter continuare a vivere le loro vite senza inter- 
ferenze. La maggior parte dei non halfling tende a dimenticare l’e- 
sistenza del lontano Luiren e della sua pippe di halfling 
bellicosi e territoriali. 


storia pella Razza 


Gli halfling sono una delle razze cosiddette “nuove arrivate”, 
apparse su Toril pocò tempo dopo l’avvento delle razze creatrici e 
più o meno. contemporancamente a nani, elfi e giganti. La storia 
non riferisce esattamente dove apparvero i primi halfling, ma si 
ritiene che sia avvenuto da qualche parte a sud dello Shaar. Nelle 
Terre Centrali Occidentali si sono visti pochi halfling fino agli 
anni immediatamente seguenti alle Guerre degli Spiriti Hin, e la 
maggior parte di costoro erano dei piedilesti vagabondi. Da allora, 
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gli halfling sono divenuti una vista familiare in numerose comu- 
nità umane, e di certo lo sono sulle strade che attraversano le 
distanze fra le grandi città. La maggior parte degli halfling incon- 
trata dagli abitanti di Faerùn appartengono alla sottorazza dei pie- 
dilesti, ma anche i cuoreforte e gli halfling degli spiriti non sono 
sconosciuti al di fuori delle loro terre native. 


Halfling cuoreforte 


Regioni: Luiren, regione degli halfling cuoreforte. 

Talenti razziali: Colpo Basso, Colpo Basso Migliorato, Fortuna 
degli Eroi. 

Classe di prestigio razziale: Cecchino fromboliere. 


Gli halfling cuoreforte sono nativi di Luiren, proprio come i pie- 
dilesti e gli halfling degli spiriti. Le origini della loro razza risal- 
gono agli stessi giorni lontani in cui nacquero le altre sottorazze, 
ma a differenza dei loro cugini, i cuoreforte scelsero di restare nella 
loro terra nativa dopo gli eventi delle Guerre degli Spiriti Hin. L’e- 
redità di Chand, il signore della guerra cuoreforte che galvanizzò 
la sua tribù contro la minaccia dei feroci halfling degli spiriti, 
sopravvive ancora oggi in una nazione che al tempo stesso rafforza 
e smentisce molte delle aspettative che i non halfling provano nei 
confronti di questa razza. 


| \ 


storia > i | 


La storia degli halfling cuoreforte è descritta a pagina 178 del 
libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS. | 
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Atteggiamento mentale 


Prima delle Guerre degli Spiriti Hin, i cuoreforte erano, come i loro 
fratelli, principalmente un popolo nomade di cacciatori e raccogli- 
tori di cibo. Durante i secoli che seguirono quel terribile conflitto, 
tuttavia, i‘cuoreforte iniziarono a gravitare verso un modello di vita 
basato maggiormente sull’agricoltura e sulle comunità permanenti. 
Però, se le comunità erano stazionarie, non-lo erano i cuoreforte, che 
continuarono da allora a spostarsi da un villaggio all’altro. 

Questa bizzarra dualità della loro natura, che combina. un desi- 
derio innato di muoversi liberamente con un apprezzamento per le 
strutture e gli insediamenti di tipo permanente, ha comprensibil- 
mente prodotto un.atteggiamento mentale insolito nei cuoreforte 
di Luiren. Il loro punto di vista mette la collaborazione prima di 
tutto il resto, e la capacità di lavorare in squadra è senza dubbio la 
caratteristica più apprezzata nel loro paese: A Luiren la collabora- 
zione può far superare molti confini, e persino gli stranieri, nei cui 
confronti i cuoreforte sono all’inizio diffidenti, possono guada- 
gnare un considerevole grado di rispetto e tolleranza se sono in 
grado di dimostrare di poter collaborare con loro. * 


PERSONAGGI HALFLING CUOREFORTE 


Questi halfling possiedono un numero di.chierici e dine 


personaggi marziali (guerrieri, ranger e paladifi) 
relativamente più alto rispetto ai loro cugini 
piedilesti, ma quella del ladro è ancora 
la classe più comune fra gli avventurieri 
cuoreforte. 

Classe preferita: Ladro. Gli halfling 
cuoreforte sanno essere guerrieri scaltri 
e intelligenti o negoziatori loquaci.. 0 
entrambe le cose insieme. 


società degli 
Halflin 
cuoreforte 


I cuoreforte hanno sviluppato uno stile 
di vita unico e seminomade, nel quale le 
attività, le famiglie e persino.interi clan si trasferi 
scono liberamente e indipendentemente da un 
luogo all’altro all’interno dei confini di Luiren. 
Questa peculiare fusione di stabilità e di brama di 
Viaggiare è fonte di confusione e meraviglia per i 
visitatori, che trovano difficile comprendere come una società 
possa godere di una mobilità che dipende in apparenza esclusiva- 
mente dal capriccio dei singoli, conservando nel contempo una 
organizzazione degna di questo nome. Da parte loro, la. maggior 
parte degli hin cuoreforte non riesce a capire perché mai qualcuno 
dovrebbe volersi legare permanentemente ad una sola struttutà o 
comunità per l’intera durata della sua vita. 


Linguaggio E Istruzione 


Gli halfling cuoreforte parlano l'Halfling è il Comune, è molti di 
loro assimilano anche lo Shaaran. Tutti i cuoreforte sanno leggere 
e scrivere, a parte ì rarissimi barbari. 


Magia e conoscenze 
deg Il Halfling cuoreforte 


I cuoreforte abbracciano la pratica della magia più diffusamente 
di quanto non-facciano i piedilesti o gli halfling degli spiriti. 
Molto più comuni sono gli oggetti magici stazionari. Le comunità 


Un guerriero cuoreforte 
salva una donzella 


cuoreforte possiedono di tutto, dalle fiamme perenzi che illumi- 
nario di notte le piazze dei villaggi alle mura cittadine che respin- 
gono magicamente ‘le frecce del nemico. Non tutti i villaggi 
dispongono di tali meraviglie, naturalmente, poiché.i.cuoreforte 
non lanciano alla leggera i loro incantesimi, ma è un fatto asso- 
dato che la maggior parte dei loro incantatori dedicano i loro 
sforzi a migliorare le condizioni delle comunità, anche sapendo 
che potrebbero sentire il bisogno di trasferirsi altrove una volta 
completato il loro,lavoro. 


DIVINITÀ degli Halfling 
cuoreforte 


Gli scrupolosi cuoreforte di Luiren pongono particolare attenzione 
nell’onorare tutte le divinità presenti nel pantheon degli halfling, 
ma il loro stile di vita riflette l’influenza di determinate potenze 
piuttosto che altre. Essi non venerano alcuna divinità appartenente 
ad altri pantheon, e anzi scoraggiano attivamente qualsiasi halfling 
dall’adorare gli dei o le dee delle altre razze. 

Tra tutte le sottorazze halfling di Faerin, sono i cuoreforte di 
Luiren a costituire il grosso dei fedeli di Arvoreen. Sebbene gli 

hin di Luiren venerino tutte le divinità del pantheon in una 
misura o nell’altra, sembrano nutrire un particolare 
rispetto per il Guardiano Vigilante, il cui semplice 
dogma è praticamente diventato il motto della 
nazione: “La vigilanza contro gli attacchi 
protegge la comunità. Preparate una difesa 
attiva, addestratevi.in continuazione e non 
lasciate che nulla sia affidato al caso. 
Annientate ogni minaccia prima che 
abbia avuto la possibilità di diventare 
forte e pericolosa” I chierici della 
Spada Circospetta sono fra i coman- 
danti religiosi, politici e militari più 
quotati della regione, e quasi tutti sono 
dei guerrieri multiclasse. 
Druidi e ranger cuoreforte venerano 
spesso Sheela Peryroyl, la Sorella Verde, e 
incoraggiano gli hin loro simili ad essere 
consapevoli del bisogno di equilibrare l’e- 
spansione delle loro comunità con la neces- 
sità di preservare l’ambiente naturale. Quasi tutte le 
comunità cuoreforte nel Luiren possiedono dei 
tempietti in onore della Madre Attenta, situati di 
solito sul confine dell’area colonizzata, nel punto 
in cui inizia la natura selvaggia. 

Yondalla, la-Benedetta, è la divinità più popolare tra i cuo- 
reforte, fatta eccezione per Arvoreen. Molti individui di questa 
sottorazza che vivono a Luiren ritengono che la dicotomia della 
sua fede (“non accogliete con favore la violenza, ma difendete ad 
ogni costo la vostra casa e la vostra comunità”) esemplifichi alla 
perfezione l’atteggiamento mentale degli halfling cuoreforte. 
Nel Luiren Yondalla regna’ suprema ogni volta che vengono 
invocate questioni di famiglia o di tradizione, e.il, suo clero gode 
di.grande rispetto e influenza all’interno dei più importanti con- 
sigli nazionali. 


equipaggiamento 
degli HOIHing cuocreforte 


Gli hin cuoreforte capiscono che devono essere pronti a difendere 
le loro dimore e la loro nazione letteralmente senza preavviso. 
Non possono sapere quando una creatura o una forza ostile potreb- 
bero sferrare un attacco dal Bosco di Lluir o dalle Montagne del 
Rospo Accucciato. Hanno imparato a loro spese che è meglio essere 
preparati; anche quando ci si dedica ad attività di routine come il 
viaggio o l’agricoltura. Di conseguenza, hanno sviluppato oggetti 
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speciali come gli scudi da carro (descritti nell’appendice), che si pos- per intere famiglie decidere tutto d’un tratto che, dopo aver vis- 
sono usare per migliorare le possibilità di difendersi anche nelle suto nello stesso posto anche per decenni, è giunto il momento di 
situazioni più inconsuete. trasferirsi da qualche altra parte. Alcuni eruditi ipotizzano che 


gli hin piedilesti provano una necessità innata di vedere molti 
. . . ° posti diversi e assaporare una varietà di esperienze nel corso delle 
H al fl I n g p I ed I Il e STI loro vite. Altri saggi e maestri del sapere-si domandano se l’incli- 
nazione dei piedilesti per uno stile di vita seminomade non sia 
invece una sorta di comportamento socializzato, assimilato nel 
corso di secoli di pratica. Questi studiosi teorizzano che gli hin 
piedilesti che hanno lasciato Luiren in seguito ai massacri delle 
Guerre degli Spiriti non furono capaci di trovare una nuova terra 
che li soddisfacesse pienamente, per cui continuarono a vagare. 
Dopo aver vagato per il mondo per così tanti secoli, questo com- 
portamento ramingo si è ormai radicato irrevocabilmente nella 
loro psiche, e oggi è per loro del tutto naturale. Comunque stiano 
le cose, non si può negare che molti halfling piedilesti sembrino 
determinati a vedere quanto più possibile di Faerin, e a godere 
del massimo numero di esperienze iriteressanti nel corso della 
loro vita. 3 


Regioni: Luiren, regione degli halfling piedilesti o qualsiasi regione 
umana. ? 

Talenti razziali: Colpo Basso, Colpo Basso Migliorato, Smaliziato 

Classe di prestigio razziale: Cecchino fromboliere. 


La gente di Faerùn ha maggiore familiarità con gli hin piedilesti 
rispetto a una, qualsiasi delle altre due sottorazze, specialmente 
perché i piedilesti sono i più numerosi e i più diffusi di tutti gli hal- 
fling. Praticamente tutte le comunità umane di dimensioni supe- 
riori a quelle di un piccolo villaggio ospitano almeno alcuni 
halfling come residenti fissi. Quando la maggior parte degli abi- 
tanti di Faerùn parla di halfling, sono i piedilesti la genìa che salta 
subito alla mente. 


PERSONAGGI HALFLING PIEDILESTI 


Come rivela il loro nome, gli halfling piedilesti scelgono 
spesso le classi ché meglio si adattano alle persone di 
spirito viaggiatore, come quella del ladro o 
del bardo. 
Classe preferita: Ladro. Gli hal- 
fling piedilesti imparano spesso un 
impressionante arsenale di abilità 
nel corso dei loro vagabondaggi, 
e con le loro piccole dimensioni 
e basso punteggio di forza, 
hanno bisogno dei vantaggi 
conferiti dall’astuzia e dalla 
furtività. 

Classi di prestigio: Alcuni 
halfling diventano maestri 
dell’agguato, saltando fuori 

da dietro un cespuglio per sca- 
gliare una pioggia di sassi. 
Questi guardiani, i cec- 
chini frombolieri, rap- 
presentano spesso la 
prima linea di difesa per una 
comunità di halfling, e di conseguenza sono 
molto apprezzati e rispettati dai loro concittadini. 


storia 


La maggior parte degli hal- 
fling piedilesti può fare risa- 
lire i suoi antenati di 
famiglia fino ai giorni în cui 
una grande tribù della loro 
sottorazza popolava il terri- 
torio successivamente 
conosciuto come Luiren. 
Dopo gli eventi delle 
Guerre degli Spiriti 
Hin, la maggio- 
ranza degli halfling piedi- 
lesti lasciò la propria 
terra nativa e si diffuse 
nél Faeriìn settentrio- 
nale in una grande dia- 
spora (per altri dettagli 
consultare il libro dell’ Ambiew- 
tazione di FORGOTTEN REALMS, a pagina 
178) Anche se alcuni piedilesti rimasero Un ladro piedilesti all'opera 
nel Luiren, questa sottorazza è diventata 
onnipresente in tutte le terre colonizzate di Faerùn. 


atteggiamento Mentale società degli Halfling 


. 01° 
Gli halfling piedilesti saranno anche la più comune delle sotto- piedilesti 
razze, ma sono anche quella dal comportamento più vario. È 
impossibile descrivere un “tipico” halfling piedilesti perché, pro- 
prio come quella umana, questa razza comprende degli individui 
che rappresentano la completa antitesi l’uno dell’altro. Questa 
diversità di comportamento si riflette anche nella varietà del 
loro atteggiamento psicologico. Alcuni halfling adottano cre- 
denze e visioni del mondo che sono molto vicini o addirittura 
identici a quelli della comunità umana nella quale vivono, mentre 
altri conservano punti di vista molto personali, che li separano 
dagli altri gruppi e razze (compresi gli altri halfling). Non è raro 
incontrare degli halfling che, visto che trascorrono buona parte € n % 
della loro vita a spostarsi da un luogo all’altro, hanno un atteg- LI NnYguUaggio e ISTruZzIONE 
giamento mentale costituito da un amalgama di quelli di nume- 
rose culture e ambienti diversi. I piedilesti parlano l’Halfling, il Comune e la lingua della loro 
L'aspetto della visione del mondo dei piedilesti che si nota di regione di origine; la quale, vista l’innata tendenza al vagabondag- 
più, però, è il fatto che essi sono la sottorazza hin più incline a gio di questi hin, potrebbe essere praticamente ovunque. Gli hal- 
darsi al vagabondaggio per una scelta personale © un desiderio fling piedilesti raminghi imparano le lingue dei posti in cui vivono, 
innato. Non è raro per i singoli halfling piedilesti o addirittura e spesso assimilano anche altre lingue particolarmente diffuse. 


La società dei piedilesti è difficile da quantificare, perché questi hal- 
fling possono essere suddivisi in tre gruppi: quelli che abitano in 
mezzo agli umani, quelli che vivono insieme ad altri piedilesti e 
quelli che vagano da un posto all’altro. Alcune famiglie di halfling 
piedilesti trascorrono le loro intere esistenze nello stesso posto, tal- 
volta come parte di una comunità umana, e talvolta in un insedia- 
mento popolato quasi esclusivamente da altri halfling. Altri invece 
vivono la loro intera vita sulle strade e sui sentieri che attraversano 
il Faerùn, senza mai fermarsi troppo a lungo nello stesso luogo. 
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Tutti i piedilesti non barbari (in altre parole, la grande maggio 
ranza della razza) sanno leggere e scrivere. 


Magia e conoscenze 
degli Halfling piediiesti 


Gli halfling piedilesti tendono a non specializzarsi quando si tratta 
di magia, utilizzando un vasto assortimento di incantesimi e 
oggetti magici per rendere i loro viaggi (o le loro dimore) più 
confortevoli. Sono abili chierici e stregoni, ma talvolta difettano 
della disciplina necessaria per diventare dei maghi di successo. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Dal momento che si trovano sempre a combattere contro avver- 
sari più grandi di loro, gli halfling piedilesti preferiscono gli incan- 
tesimi che consentono loro di muoversi rapidamente sul campo di 
battaglia e di annullare il vantaggio della superiore forza fisica dei 
loro nemici, Ritirata rapida, velocità, volare, diversi incantesimi di 
metamorfosi, e specialmente tentacoli neri di Evard sono tutte 
magie comuni nell’arsenale di un incantatore hin. 

Alcuni halfling piedilesti si innamorano a tal punto degli incan- 
tesimi da viaggio da scegliere il talento Mago Itinerante Hin 
descritto nell’appendice). . 


OGGETTI MAGICI 
DEGLI HALFLING PIEDILESTI 


Gli halfling piedilesti sono affascinati dalle magie che facilitano in 
qualche modo l’atto del viaggiare. Viaggiare più velocemente è 
utile, certamente, ma la rapidità non sempre rientra fra le priorità 
di un piedilesti che comunque potrebbe anche amare il viaggio fine 
a se stesso, e le esperienze che vi si accompagnano. Gli oggetti che 
rendono i viaggi più comodi e più sicuri sono particolarmente 
apprezzati. 

Oggetti comuni: Borse conservanti, tappeti volanti, zainetti pra- 

i di Heward e ogni tipo di stivali possono essere acquistati nelle 

omunità degli halfling piedilesti con uno sconto del 10% sul 
prezzo normale. 

Oggetto iconico: Uno degli svantaggi più consistenti-con cui gli 
nalfling devono fare i conti è il fatto che le loro dimensioni gli ren- 
dono difficile usare alcuni tipi di arm® Per ovviare a questa diffi- 

oltà, un mago halfling creò le prime /ame del corno, armi magiche 
agannevoli, capaci di infliggere più danni di quanti dovrebbero, 
riste le loro ridotte dimensioni (descritte nèll’appendice) Queste 
armi sembrano essere in possesso dei piedilesti con una frequenza 
maggiore rispetto ai cuoreforte o agli halfling degli spiriti, il che 
a dato origine alla supposizione che forse l'inventore originale 
delle lame del corno apparteneva proprio a questa sottorazza. 


Divinità degli Halfling 
predilesti 


£ diversità evidenti nell’atteggiamento mentale e nella società 
degli halfling piedilesti si riflettono anche nelle loro credenze reli- 
wose. Fra tutte le sottorazze hin, i piedilesti sono quella che ha la 

ndenza più marcata ad adorare divinità non appartenenti ai Figli 
È Yondalla. Oltre alla divinità che prediligono, molte famiglie di 
»sedilesti (in particolare quelle che preferiscono la vita sulla strada 
na esistenza più sedentaria) venerano spesso anche un patrono 
ù famiglia, spesso ispirato da qualche patriarca o matriarca nella 
voria della casata. i 1 

Brandobaris, il Maestro di Furtività, è molto amato dagli hal- 


fling piedilesti per il suo atteggiamento allegro e realistico nei con- 
fronti della vita. Brandobaris è una divinità patrona piuttosto 
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comune per quegli halfling che si affidano alla loro fortuna per 
superare le avversità mentre viaggiano da un posto all’altro. 

Il culto di Cyrrollalee, la Custode del Focolare, è estremamente 
popolare tra gli halfling piedilesti che sono nati nelle ultime due gene- 
razioni. Il suo messaggio, che parla dell’ascesa della razza hin a una 
posizione di rispetto e potere nel Faeriìn ha trovato numerose orec- 
chie disposte ad ascoltarlo, e i ranghi della sua chiesa si sono ingigan- 
titi per il gran numero di halfling desiderosi di diffonderlo e di 
contribuire alla ricerca di una nuova terra promessa per i piedilesti. 

La fede di Yondalla è anch'essa popolare presso gli halfling pie- 
dilesti, sia fra i viandanti che fra quelli che preferiscono stabilirsi 
nelle comunità permanenti. Di recente vi sono stati alcuni contra- 
sti fra i suoi chierici e quelli al servizio di Cyrrollalee. Yondalla non 
è del tutto convinta che il desiderio della divinità più giovane di 
trovare una nuova terra nativa per gli halfling sia un’aspirazione 
saggia. è 


Equipaggiamento 
degli ndffling piedilesti 


Questi halfling preferiscono la frombola da guerra dei piedilesti, 
una versione più potente e letale della fionda comune (descritta 
nell’appendice). La frombola da guerra scaglia munizioni partico- 
lari chiamate pietre rimbalzanti (anch'esse descritte nell’appen- 
dice), che gli halfling sanno usare con estrema precisione. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli halfling piedilesti compensano la loro bassa statura addomesti- 
cando alcuni dei cani più grossi e forti di tutto il Faeriìn. Anche il 
più colossale dei briganti umani avrà serie difficoltà ad affrontare 
un viaggiatore halfling con una coppia di fedeli cani al suo fianco. 
Il segugio mastino così spesso addomesticato dagli halfling è 
descritto nell’appendice. 


Halfling | 
degli spiciti 


Regioni: Bosco di Chondal, regione degli halfling degli spiriti. 
Talenti razziali: Occhi Aperti, Sopravvissuto. 
Classe di prestigio razziale: Cecchino fromboliere. 


Gli halfling degli spiriti sono probabilmente la meno comune delle 
tre sottorazze di halfling che vivono nel Faertìn. Sono elusivi, e non 
accolgono benevolmente gli stranieri che capitano nelle loro terre. 
Preferiscono invece condurre un'esistenza di tipo nomade all’interno 
del loro paese nativo adottivo, il Bosco di Chondal, associandosi prin- 
cipalmente con gli altri membri del loro stesso clan. Quelli che più 
spesso si mettono in cerca degli halfling degli spiriti falliscono per lo 
più nel loro intento, e i più fortunati tra di loro sopravvivono per 
pentirsi di essersi intrufolati nel territorio degli hin. 


storia 
La storia degli halfling degli spiriti è descritta a pagina 178 del 
libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS. 


atteggiamento mentale 


Le caratteristiche che maggiormente definiscono gli halfling degli - 
spiriti sono il loro rispetto e la loro devozione nei confronti dei 
rispettivi clan. La famiglia è importante per tutti gli halfling e in 
tutte le loro comunità, ma gli hin degli spiriti considerano i legami 
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famigliari con un grado di devozione tale da sconfinare, secondo 


. alcuni, in una vera e propria ossessione. Dopo il loro esilio autoim- 


posto dal Luiren e la colonizzazione del Bosco di Chondal, gli hal- 


© fling degli spiriti si radunarono in gruppi delimitati dai vincoli di 


famiglia. Quegli hin che erano privi di famigliari ancora vivi si uni- 
rono a uno di questi gruppi. Mentre gli hin perseguivano la loro 
ricerca di espiazione, il loro sistema di clan si sviluppò nella strut- 
tura sociale onnicomprensiva che è conosciuta al giorno d’oggi. 


PERSONAGGI HALFLING DEGLI SPIRITI 


Molti halfling degli spiriti sono barbari, ma sono comuni anche 
ladri, druidi, ranger e chierici. 

Classe prefegita: Barbaro. Come membri di una società chiusa e 
nomade, gli halfling degli spiriti hanno poca necessità per le minu- 
zie della civiltà, mentre le capacità è le caratteristiche di classe del 
barbaro sono essenziali per la sopravvivenza nelle loro dimore 
boschive. 


società degli Halfling 
degli SpIcitI 


Dal momento che il clan è il punto focale dell’intera cultura degli 
halfling degli spiriti, non deve sorprendere il fatto di scoprire che 
esso costituisce anche l'elemento centrale della loro società. La 
brama di vagabondaggio che costituisce uno dei tratti maggior 
mente riconoscibili sia delle sottorazze dei piedilesti che dei cuo- 
reforte sopravvive ancora anche nei loro cugini degli spiriti, anche 
se su una scala più limitata. Le peregrinazioni nomadi dei clan 
degli spiriti si limitano quasi esclusivamente al Bosco di Chondal e 
ai suoi immediati dintorni, dove i pochi superstiti ancora esistenti 
delle Guerre degli Spiriti Hin si stabilirono dopo avere abbando- 
nato la loro regione nativa di Luiren. 

Ciascun clan di halfling degli spiriti ha adottato una porzione del 
Bosco di Chondal come proprio territorio. Questi territori di clan 
hanno dimensioni variabili da meno di ottanta a svariate centinaia 
di chilometri quadrati. Il clan viaggia unito, seguendo le indicazioni 
del suo capo. Un certo numero di fattori influenza dove esatta- 
mente si dirige il clan nelle sue peregrinazioni, incluse la presenza 
o l’assenza di creature ostili è la relativa abbondanza di selvaggina. 
Nella grande foresta c’è spazio in abbondanza per tutti i clan di 
halfling degli spiriti, quindi i confini dei'vari territori sono definiti 
soltanto in maniera approssimativa. 

Molti clan scelgono una caratteristica naturale (una roccia dalla 
forma strana, un albero colpito da uîì fulmine, un tratto partico- 
lare di un torrente) come punto di riferimento che marca il centro 
del loro territorio, e misurano le loro migrazioni in base alla 
distanza da questo luogo. Alcuni clan portano sulle loro persone 
una piccola-parte di questo elemento distintivo nel corso dei loro 
viaggi, in modo da rafforzare la connessione spirituale con il loro 
.territorio e la loro terra nativa. Questi frammenti possono pren- 
dere la forma di fiale d’argilla piene dell’acqua di un torrente, 
schegge di roccia staccate da un masso, piccole borse di pelle riem- 
pite di terra raccolta da un posto specifico e indossate come una 
collana, o addirittura un pezzetto di corteccia d’albero nascosto 
nella parte cava del corno di un cervo. 

Fra questi clan, tali simboli sono considerati una responsabilità 
sacra. Perderli o metterli nel posto sbagliato costituisce un errore 
che costringe il trasgressore ad espiare la sua colpa nel modo sta- 
bilito dal capo del clan. Se l’halfling che ha commesso l’errore è 
un chierico o un druido, la penitenza gli viene assegnata da un 
altro rappresentante della sua fede. L’atto di espiazione (spesso 
una cerca o un altro tipo di missione o incarico pericoloso) deve 
essere portato a compimento con successo prima che l’halfling 
abbia diritto a portare un altro frammento del punto centrale del 
territorio del clan. La distruzione volontaria del simbolo del clan 
è un crimine nefando, punibile con l’esilio (un destino assai peg- 


giore della morte, nella cultura degli halfling degli spiriti). L’u- 

nico uso permissibile del simbolo si verifica quando un membro 
del clan cade in battaglia. In questo caso, tutti gli hin nelle vici- 
nanze e che appartengono alla stessa tribù del morto spargono i 
loro simboli sacri, che siano legno, acqua o pietra, intorno af 
corpo del defunto. Gli hin credono the eosì facendo si riesca ad 
attirare l’attenzione di Colui Che Deve Essere, e che nessuno spi- 
rito maligno possa disturbare il corpo del loro compagno caduto 
fino al momento in cui i riti funebri potranno essere degnamente 
celebrati. Gli halfling degli spiriti preferiscono la cremazione dei 
corpi dei loro morti, anziché la sepoltura. 

Anche se i clan se ne stanno per lo più per conto loro, non si evi- 
tano volutamente quando si incontrano nel.corso dei loro viaggi. 
Invece, si scambiano notizie e informazioni sulle condizioni e sulle 
creature della foresta. Ma c’è di più: i patriarchi e le matriarche che 
guidano i vari clan si riuniscono spesso in consiglio formale per 
discutere questioni di reciproco interesse e importanza. Diversi clan 
collaborano insieme per mutua difesa quando si trovano minacciati 
da un nemico comune, che si tratti di urfa banda di umanoidi 
distruttivi o di un gruppo di predoni troll scatenati. 


Linguaggio e Istruzione 


A causa del loro peculiare talento razziale (la telepatia), gli hin 
degli spiriti sentono la necessità di imparare altre lingue oltre la 
loro con minor frequenza rispetto a quanto avviene in altre razze. 
Le matriarche e i patriarchi dei vari clan sono piuttosto inclini a 
imparare, oltre alla loro lingua nativa, anche il Chondathan e il Sil- 
vano, mentre i chierici e i druidi esprimono per lo più il loro inte- 
resse per il Silvano e talvolta per lo Gnoll. Il tipico membro dei 
clan degli spiriti, tuttavia) parlerà soltanto quelle lingue che la 
razza conosce automaticamente (Comune, Halfling e linguaggio 
della regione di appartenenza). + 

Nessun halfling degli spiriti sa leggere o scrivere, fatta eccezione 
per gli individui con una classe di personaggio diversa da quella del 
barbaro. 


Magia e conoscenze 

degli nalfling pegli spiriti 

La maggior parte degli incantatori degli halfling degli spiriti sono 
chierici o druidi; bardi e stregoni sono rari, e i maghi lo sono ancor 


di più, dal momento che solo pochi tra questi halfling utilizzano 
regolarmente un linguaggio scritto. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Come gli elfi selvaggi, anche gli halfling degli spiriti aggiungono 
talvolta delle componenti èxtra ai loro incantesimi per enfatizzare 
ulteriormente la loro connessione mistica alla terra. Così, essì scel- 
gono spesso il talento Incantatore Primitivo (descritto nell’appen- 
dice) Gli halfling degli spiriti prediligono gli incantesimi di 
divinazione che li aiutano a ottenere informazioni sui pericoli che 
sì annidano al di là delle loro terre, e quelli di illusione che li man- 
tengono ben nascosti nella foresta. 


Divinità degli Hnalfling 
pegli SpIcItI 


Gli hin degli spiriti riconoscono e rispettano nella maniera corretta 
tutte le divinità del pantheon halfling. Ciascun clan, tuttàvia, tende 
‘ad adottare una divinità specifica come patrona, e venera quel dio 
o quella dea al di sopra di tutti gli altri. A causa del loro stile di vita 
nomade, gli hin degli spiriti non costruiscono templi permanenti in 
onore dei loro dei. Piuttosto, custodiscono piccoli tempietti sparsi in 
tutto il Bosco di Chondal, e portano con sé i simboli della divinità 
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patrona del lofo clan nel corso dei loro viaggi nella foresta. Sono 
due le divinità che hanno un’importanza particolare per gli hal- 
fling degli spiriti: Sheela Peryroyl e Urogalan. 

I Bambini. Verdi, come sono chiamati i chierici della Madre 
Attenta, incoraggiano i clan degli spiriti a mantenere un rapporto 
di armonia con la loro dimora boschiva, e fanno del loro meglio 
per assicurarsi che gli hin trattino la foresta con il rispetto che 
merita. I druidi del clero di Sheela si travano spesso in contrasto 
con i più bellicosi druidi che vivono nel Bosco di Chondal, e avver- 
tono i clan che associarsi con tali individui potrebbe indurre gli hin 
a commettere nuovamente lo stesso grave errore che stanno 
ancora cercando di espiare dai tempi antichi. 

I fedeli che scelgono Colui Che Deve Essere come loro divinità 
patrona sono più comuni tra gli hin degli spiriti che non fra le altre 
sottorazze halfling. Durante il loro lungo periodo di espiazione, gli 
hin del Bosco di Chondal rivolsero il loro sguardo verso Urogalan 
in cerca di una guida, e si sforzarono di essere degni della sua appro- 
vazione nel giùdizio finale. Ancora oggi, gli avventurieri e i vian- 
danti che si addentrano nella grande foresta parlano dei suoni 
inquietanti che si sentono talvolta nelle profondità del bosco: can- 
tilene tristi e sommesse, e suoni di tamburi che aumentano o dimi- 
nuiscono di intensità nel corso di una sera, e che fanno da spettrale 
contrappunto ai rumori naturali della foresta. 

Anche coloro che riconoscono i suoni 
come la cerimonia degli hin 
degli spiriti in 


" 
onore di Urogalan doni 
possono fare a meno di trovarla 
angosciante. 


Rapporti con le 
altre Razze 
La maggior parte degli hin degli spiriti preferirebbe 


non avere rapporti di alcun tipo con le altre razze uma- 
noidi a meno che non sia assolutamente necessario, e chia- 


notte degli 


avventurieri risvegliano gli sconosciùti orrori che giacciono addor- 
mentati sotto i vetusti ruderi. Alcuni clan, è in particolar modo 
quelli che hanno subito delle perdite per colpa delle maldestre 
intrusioni degli avventurieri, cercano talvolta di prevenire ulte- 
riori problemi intercettando e tormentando le spedizioni degli 
estranei. I clan che possiedono una squadriglia di ali della notte 
assegnano talvolta ad alcuni di questi guerrieri volanti il compito 
di scoraggiare gli intrusi dall’entrare in qualsiasi rudere o dungeon 
che si trovi all’interno del territorio scelto dal clan. 

Con questo non bisogna però intendere che tutti i clan di hal- 
fling degli spiriti condividono identiche simpatie e antipatie .raz- 
ziali Alcuni clan vanno più d'accordo di altri con gruppi di 
creature che vivono all’interno o nei paraggi del loro territorio. 
Tuttavia, in linea generale, gli halfling degli spiriti sono dapprima 
diffidenti, e accettano un estraneo soltanto quando l’esperienza 
diretta ha dimostrato loro che di lui ci si può fidare. x 


. . . 
Heep Vie a degli 
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Halfling begli spiriti 
Gli accampamenti degli hin degli spiriti possiedono l’intera varietà 
di equipaggiamento che ci si aspetterebbe di trovare in una cultura 
nomade: tende, armi per la caccia, icone religiose e così via. Prati- 
camente ogni cosa che un halfling possiede può essere trasportata 

sulle sue spalle. . 

Oggetto iconico: Gli halfling degli spiriti sanno 


# 


va 


(descritte nell’appendice), che usano sia per proteg- 


cacciare il cibo per il clan. 


Ala della 


ANIMALI DOMESTICI 


ramente nel migliore interesse del clan. Gli incontri che balfling degli 


non si possono evitare devono essere tollerati con tutta la 
pazienza che il clam è capace di mettere in campo, ma 
questi halfling non si fanno problemi a mostrare il loro sospetto 
nei confronti degli estranei. Nessun halfling degli spiriti attaccherà 
o abuserà mai, per nessun motivo, di un ospite che abbia ottenuto 
il permesso del patriarca o della matriarca del clan. Agire così 
sarebbe infatti un’offesa imperdonabile per l’onore del clan. Tutti 
i clan si mantengono alla larga dalla nazione di elfi selvaggi che si 
trova all’interno del Bosco di Chondal. Gli hin non conoscono 
molto degli elfi selvaggi, né ciò interessa loro particolarmente. Da 
parte loro, gli elfi rispettano il desiderio di riservatezza degli hin 
degli spiriti, e lasciano che i clan svolgano in pace le loro attività. 

Talvolta però gli halfling si mettono attivamente in cerca dei 
gruppi di avventurieri che entrano nel Bosco di Chondal, special- 
mente quelli che sembrano intenzionati ad esplorare le numerose 
antiche rovine Chondathan che sono state inghiottite dalla foresta 
in perenne espansione. Gli hin harino imparato, per loro amara 
esperienza, che queste spedizioni scatenano spesso morte e devasta- 
zione nei boschi e su qualsiasi clan si trovi nei paraggi quando gli 


spiriti 


In aggiunta ai gufi giganti cavalcati dalle ali della notte, gli 
halfling degli spiriti si associano con diversi altri tipi di crea- 
ture che vivono nel Bosco di Chondal. 
Pipistrelli crudeli: Alcune compagnie di avventurieri tornati di 
recente da spedizioni nei recessi più profondi del Bosco di Chondal 


hanno dichiarato di essere stati assaliti da gruppi di halfling degli | 


spiriti a cavallo non di gufi giganti, ma di pipistrelli crudeli. 
Secondo queste dicerie, gli hin cavalca-pipistrelli avevano un atteg- 
giamento particolarmente ostile e aggressivo, dando origine all’i- 
potesi che forse non tutte le tracce della loro originaria sete di 
sangue si sono estinte completamente fra i clan degli spiriti. 
Tressym: Gli hin degli spiriti considerano queste strane creature 
come simboli di astuzia e furtività, proprio come gli halfling pie- 
dilesti ammirano la volpe. Gli stregoni e i maghi degli halfling 
degli spiriti scelgono talvolta questi felini alati cone loro famigli. 


Occasionalmente, un tressym acconsente a diventare il compagno — 


animale di un druido degli spiriti di allineamento buono, oppure la 
bestia parzialmente addomesticata della matriarca o del patriarca 
di un clan. CER i LA 


costruire e piazzare le trappole segapiedi — 


gere il Bosco di Chondal dagli intrusi che per pro: 
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O on una durata della vita che trascorre in un battito 
di ciglia di un elfo, gli umani devono cercare di otte- 
nere il meglio dal tempo limitato che gli dei hanno loro concesso. 
La loro passione e la loro energia gli permette di ottenere grandi 
cose, e tuttavia la relativa mancanza di una prospettiva storica fa 
in modo che molti dei loro più grandi risultati si sgretolino in pol 
vere, erosi lentamente dalle sabbie del tempo. 5 
Questo capitolo prende in esame i sette principali gruppi etnici 
di Faerin centrale e settentrionale, i cui tratti culturali, linguistici, 
fisici e religiosi sono predominanti in quella regione di Toril. 
Cinque di questi gruppi discendono da antiche tribù, inclusi Cali- 
shiti, Chondathan, Illuskan, Mulan e Rashemi. Altri due gruppi, 
Damaran e Tethyrian, sono emersi in secoli più recenti da colture 
costituite da crogioli etnici. Vengono presi brevemente in conside- 
razione anche un certo numero di altri gruppi etnici umani minori, 
che danno un’idea dell'incredibile varietà della razza umana. 
Alcuni di questi sono quasi completamerite scomparsi dalla faccia 
di Abeir-Toril, e sono menzionati solo per fornire un contesto sto- 
rico per le società più moderne, mentre altri sono numerosi, ma 
raramente incontrati nelle terre centrali del Faerùn: 
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| Faeràn sud-occidentale. 
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panoramica generale 


L’umanità è annoverata fra le cinque Razze Creatrici, anche se 
ultima e più primitiva tra esse. Tuttavia, come fu il caso di molte 
altre razze intelligenti, non tutti gli esseri umani sono originari di 
Abeir-Toril. Molti umani che oggi vivono nel Faeriùn discendono, 
almeno in parte, da immigranti provenienti da altri mondi. Seb- 
bene sia la razza che più di recente ha raggiunto una posizione 
dominante, quella umana è diffusa sull'intera superficie di Faertn, 


»dall’artica desolazione del Grande Ghiacciaio alla calura oppri- 


mente delle Giungle di Chult. Ù 

A differenza delle altre razze umanoidi, gli umani non si pos- 
sono suddividere all’interno di sottorazze facilmente distinguibili 
tra loro e dotate di differenti tratti razziali. Tuttavia, gli umani 
variano grandemente per aspetto fisico è sono frammentati in una 
quantità innumerevole di nazioni, stati, sette, religioni, reami fuo- 
rilegge e tribù in costante competizione tra loro. 

Le radici delle molte divisioni dell'umanità si possono trovare 
nella frammentata storia della razza. Mentre elfi e nani sono 
razze non autoctone che giunsero sul pianeta in poche grandi 
migrazioni contraddistinte dall'unità dei loro tratti culturali, gli 
Umani si divisero in tribù e svilupparono una serie infinita di 
diverse culture sulla superficie di Abeir-Toril, in maniera comple- 
tamente indipendente le une'dalle altre. Le primissime culture 
umane emersero nell'ombra di altre razze più potenti, incluse dle 
altre Razze Greatrici, gli elfi e i nani. La posizione dominante di 
queste altre razze mantenne le varie culture umane ignoranti della 
reciproca esistenza, impedendo le comunicazioni fino a tempi rela- 
tivamente recenti nellàstoria del Faerùn. Ì 

Visto che la razza umana può essere suddivisa in base a parame- 
tri storici, culturali, linguistici e religiosi, esistono molti modi 
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diversi per classificare gli umani di Faerùn. Ogni distinzione, però, 
sarà inevitabilmente poco precisa, dal momento che secoli di colo- 
nizzazioni e conquiste hanno fatto in modo che nessuna suddivi- 
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gioso e devozione monastica sono per lo più assenti nella maggior 


parte dei Calishiti, eccezion fatta per i chierici di Ilmater che si la 
occupano della cura dei poveri, e di quelli di Tyr che promuovono += 
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di una vita'da trascorrere preferibilmente nel lusso e nell’agiatezza. 

I denaro è semplicemente il mezzo attraverso il quale si possono 
bo iurigere tali obiettivi di indolenza. I Calishiti attribuiscono. 

importanza all’orgoglio, un sentimento che un individuo 

oa provare per le proprie imprese, famiglia, città e cultura. La 

famiglia € le tradizioni di ospitalità sono altresì tenute in altissima 

‘stima. L'uso della magia è onnipresente, rivaleggiato soltanto dai 


Sebbene tutti i nativi di Calimshan siano conosciuti come Cali- 
shiti, soltanto coloro i cui antenati si possono ricondurre’ agli 
schiavi deportati da altri mondi migliaia di anni orsono sono con- 
siderati membri a tutti gli effetti di questo gruppo etnico. I Cali- 
shiti sono leggermente più bassi e di corporatura più esile rispetto 
agli altri umani; la loro pelle è di colore marrone scuro, e i loro 
occhi e capelli sono spesso della stessa tonalità. 

I Calishiti possiedono le potenzialità per di 
ladri, guerri iche stirpi dei geni fa 
sì che molti di loro siano anche dei potenti stregoni. Fervore reli- 
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i quel ‘assassino è una classe di prestigio comune nel Calimshan. 


- Gilde segrete di ladri di classe sociale inferiore studiano talvolta le 


forti tradizioni mistiche e marziali e sono responsabili della Di 
servazione- delle conoscenze degli imperi scomparsi, quelli del 
Calimshan dedicano le loro energie a lenire gie sofferenze delle pi 


» sone di classe inferiore. 


‘Probabilmente le classi più comuni fra i at sono quelle dl Lu 
ladro; del guerriero e del guerriero/ladro, poiché la storia di Calim- 
shan e ia di 


le nazioni che un tempo dominava è una storia di De ue, 4 
nativi di Haliuaa, e i geni sofio sia temuti temuti che altamente rispettati. corruzione è. ‘ocinio. I barbari Calishiti sono praticamente ine- 


sistenti, eccettò.che fra i nomadi delle Terre del Leone. Allo stesso 

modo, i bardi si vedono raramente al di fuori degli harem Calishiti, 

e non esiste una tradizione druidica nella cultura di queste terre. I 

Calishiti paladini venia Si sconosciuti ed di fuori della 
chiesa di Tyr e della città-statordi Saelmur. 

Classi di prestigio: & Calishiti iedono una lunga viag di 

e di-vendetta personale, quindi 


misteriose arti dell'ombra danzante, o più comunemente intra- 
di 
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prendono la classe di prestigio del ladro di gilda. I più potenti 


| maghi Calishiti spesso scelgono di diventare arcimaghi. 


società dei calishiti 


La cultura tradizionale Calishita presenta poche variazioni nelle 
sue diverse espressioni nel Faerdn, e persino fra quei Calishiti che 
vivono al.di fuori dei confini di Calimshan. Anche se esistono cer- 
tamente delle eccezioni, i Calishiti aderiscono strettamente ai ruoli 
tradizionali impostigli dalle loro classi sociali. In ordine ascendente, 
queste classi sociali sono quella degli schiavi, dei manovali, degli 
artigiani, dei mercanti, dei militari e dei consiglieri, mentre sopra 
a tutte queste sta la classe regnante. Fin dalla nascita, i Calishiti 
sono educati a riconoscere e rispettare queste suddivisioni di casta e 
trattarne di conseguenza i relativi appartenenti, sebbene molte di 
tali distinzioni non siano affatto’ evidenti per uno straniero. 
Lavoro duro e parsimonia non sono considerati ideali validi, seb- 
bene parecchi Calishiti abbiano raggiunto il successo indulgendo in 
tali “vizi”. Invece, autentici ideali sono considerati il lusso e l’ozio, 
e molti Calishiti faranno tutto il possibile per raggiungere l’agia- 
tezza necessaria per dedicarsi a questo stile di vita. Nella cultura 
Calishita alberga da lungo tempo un vero e proprio incanto per il 
cibo e la magia, in particolar modo la magia che riduce la necessità 
di attività faticose, e di conseguenza i banchetti e gli oggetti magici 
più frivoli giocano un ruolo preponderante nella vita quotidiana 
del Calimshan. 

I Calishiti riveriscono i loro parenti più prossimi, e mostrano un 
grado di lealtà superiore nei confronti dei propri consanguinei 
rispetto a quanto riservano alle loro divinità o ai loro datori di 
lavoro. Ci si aspetta che gli uomini si dedichino agli affari per man- 
tenere il tenore di vita delle loro famiglie, mentre le donne devono 
occuparsi della casa, crescere i figli e amministrare le finanze fami- 
gliari. I bambini sono sempre educati in casa, a meno che non dimo- 
strino una forte attitudine per l’istruzione magica. I genitori che se 
lo possono permettere si assicurano i servigi di un tutore o di un 


mago. Una volta che hanno raggiunto la maggiore età (15 anni), ci — 


si aspetta che i figli si sposino e si sistemino entro cinque anni. Solo 


* alle donne è permesso di trovare un consorte in una classe sociale 


superiore alla propria. Chi non riesce a sposarsi cade in disgrazia, ed 
è costretto a continuare a vivere con i genitori in un vergognoso 
stato di carità parentale, oppure viene cacciato di casa (e molti 
avventurieri Calishiti attivi in altre terre appartengono a quest’ul- 
tima categoria). Ci si aspetta inoltre che i figli abbiano cura dei loro 
genitori anziani e che organizzino per loro un opulento funerale 
per onorare la loro memoria. 

Le manovre sociali sono sottoposte a un particolare scrutinio 
all’interno della cultura Calishita, il che genera un’enfasi nel man- 
tenere vivo l'orgoglio peronale e della famiglia. Per salvare la 
faccia, un Calishita è tenuto a trattare gli altri a seconda di come 
gli si presentano, indipendentemente dal fatto che questa sia la 
verità oppure ùna semplice messa in scena. Quando una persona o 
una famiglia perdono la faccia, perdono anche prestigio e potreb- 
bero addirittura ritrovarsi retrocesse a una classe sociale inferiore. 
La riservatezza è un bene preziosissimo, poiché consente a un indi- 


|. viduo di agire come più gli piace senza correre il rischio di perdere 


la faccia. I Calishiti attribuiscono un grande valore anche alla virtù 


| dell’ospitalità, con una serie di responsabilità strettamente definite 


sia per l’ospite che per l’ospitato. Mentre sì trova in casa dell’ospite, 
l’ospitato non può causargli danno di alcun tipo. Allo stesso modo, 
chi ospita deve dimostrarsi il più possibile generoso e proteggere il 
suo ospite da ogni male, poiché agire altrimenti comporterebbe una 
perdita di prestigio. 


Linguaggio e istruzione 

La lingua nativa dei Calishiti è l'Alzhedo, un linguaggio derivato 
millenni fa dal Midani (la lingua parlata a Zakhara) e dall’Auran. 
L’Alzhedo è una delle due radici linguistiche principali sia del Tho- 
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rass (“Comune Antico”) che del Comune. L’Alzhedo utilizza l’al- 
fabeto Thorass, una serie di caratteri usati per rappresentare in 
forma scritta la lingua commerciale che iniziò ad essere usata 
migliaia di anni fa lungo le coste del Lago dei Vapori. Quasi tutti i 
Calishiti parlano anche il Comune, e specialmente il dialetto Calant 
dalla cadenza musicale. Chi commercia o-vive nei Reami di Sotto 
preferisce invece il Sottocomune, la lingua commercialè. utilizzata 
nel Sottosuolo. 

Vista la frequenza dei loro contatti con la razza dei geni, i Cali- 
shiti imparano spesso anche l’Aquan o l’Ignan. Altre lingue secon- 
darie comuni includono il Chultan, l’Halfling, il Lantanese, lo 
Shaaran o il Tashalan, lingue parlate da molti di coloro che abitano 
sulle sponde del Mare Scintillante. Pochi Calishiti si danno la pena 
di imparare altre lingue non umane. 

Tutti i personaggi Calishiti sanno leggere e scrivere, eccetto i 
barbari e i popolani (cioè i personaggi appartenenti alla classe PNG 
del ‘popolano descritta nella Guida del DUNGEON MASTER), che 
invece saranno costretti a spendere qualche punto abilità se deside- 
rano essere istruiti. T 


Magia e conoscenze 
dei calishiti 


I Calishiti possiedono una forte tradizione di incantatori arcani, 
che in parte è il retaggio dei geni che un tempo dominavano le 
terre che ora si chiamano Calimshan. Molti maghi e stregoni Cali- 
shiti preferiscono la scuola di Invocazione, e padroneggiano un 
gran numero di incantesimi del fuoco e del vento, Anche se rari, i 
necromanti non sono sconosciuti, e la loro è una tradizione arcana 
che risale alla corte di Shoon IV, il Necrogysar. La magia della 
Trama d'Ombra, anche se per lo più ancora largamente scono- 
sciuta, attrae un numero sempre crescente di incantatori interes- 
sati. La tradizione degli incantesimi divini fra i Calishiti è invece 
essenzialmente ristretta ai chierici, che tendono anch'essi a prefe- 
rire magie di aria e di fuoco. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I Calishiti hanno una predilezione per gli incantesimi che assicu- 
rano difesa o comodità personale, evocano creature dai piani ele- 
mentali o scatenano «im altro modo gli elementi della natura. 
Sebbene l’uso della magia sia estremamente diffuso nel Calimshan, 
gli incantatori Calishiti non sono famosi per la creazione di nuovi 
incantesimi, a parte un fugace periodo di attività di sperimenta- 
zione verificatosi durante l’Età di Shoon. Alcuni eruditi attribui- 
scono questa caratteristica culturale alla tradizionale tendenza 
Calishita all’ozio e l’indolenza, mentre altri affermano che deriva 
piuttosto da un rigido rispetto delle tradizioni che tende ad andare 
a scapito dell’innovazione. 

Tradizione magica: Lo studio degli incantesimi arcani che imbri- 
glia la forza degli elementi rappresenta la più elevata espressione 
dell’Arte nel Calimshan. Molti maghi e stregoni Calishiti si consi- 
derano elementalisti dell’aria o del fuoco. Il talento di Elementali- 
sta Calishita, descritto nell’appendice, riflette appunto questa 
particolare tradizione magica. 

Incantesimi esclusivi: Nessuno. 


OGGETTI MAGICI DEI CALISHITI 
La magia è un aspetto importante della cultura Calishita, e molti 


oggetti mondani vengono realizzati esclusivamente per soddisfare 
i capricci dei ricchi indolenti del Calimshan. Porte e cancelli che 


riconoscono coloro che sono autorizzati all’accesso e si aprono 


automaticamente, articoli di abbigliamento che eliminano da soli 
macchie e sporcizia, torce che si spengono e si riaccendono da sole 
quando ce n’è bisogno o ventagli di piume autolevitanti per man- 
tenere costante la circolazione e la temperatura dell’aria sono tutti 
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esempi delle afti Calishite al servizio di chi se le può permettere. 
Le armi sono generalmente realizzate con le capacità speciali di 
affilata, fiammeggiante, folgorante e accumula incantesimi, che 
riflettono l’antico fascino che la cultura Calishita ha sempre dimo- 
strato per la magia e per la natura elementale della razza dei geni. 
Oggetti magici comuni: Gli oggetti magici più comunemente 
realizzati dai Calishiti includono ame/li de/ richiamo del djinni, 
anelli dello scudo mentale, bottiglie delPefreeti, ferri dello zefiro, 
pantofole del ragno, perle delle sirene, perle del potere e tappeti 
volanti. Vista la prevalenza di tali oggetti nella società Calishita, 
questi possono essere acquistati con uno sconto del 10% sul nor- 
male-prezzo di mercato in qualsiasi grande città del Calimshan. 
Oggetti magici iconici: Nel Calimshan si realizzano le scimzitarre 
dello scirocco, e queste armi sono assai apprezzate dai nobili e dagli 
avventurieri Calishiti. Molti guerrieri del Calimshan si proteggono 
inoltre con la cotta di maglia Calishita (descritta nell’appendice). 


(IROMBNOLIER . . ene 
Divinità del calishiti 

Numerose fedi e pratiche religiose Calishite sono cresciute di popo- 
larità e sono scomparse nei tempi trascorsi dall’Era dei Geni. A 
diversi punti della storia, la tradizione religiosa Calishita si è mani- 
festata come adorazione di divinità oscure e dimenticate, venera- 
zione dei geni come entità divine e credenza in una singola divinità 
solare. Nei tempi moderni, i Calishiti adorano de divinità del 
pantheon Faerùniano, e la gente del Calimshan è orgogliosa di 
poter dire che accetta tutte le fedi e le religioni. Sebbene nel Calim- 
shan si trovino grandi templi dedicati alle principali divinità ado- 
rate nel Faeriîn, sono dieci le fedi che da tempo occupano un posto 
prominente nella società Calishita, il che dà adito alla supposizione 
che alcuni o tutti questi dei abbiano in passato formato il nucleo di 
un antico pantheon esclusivamente Calishita. Le divinità in que- 
stione includono Tyr, Azuth, Talos, Shar, Ilmater, Savras; Sharess, 
Siamorphe, Umiberlee e Waukeen. 


Umani 


Rapporti con le altre razze 


I Calishiti hanno cattivi rapporti con i membri di tutti gli altri 
gruppi etnici umani, e in particolar modo con i Tethyrian (che 
sono generalmente considerati come gente di casta inferiore, indi- 
pendentemente dalle circostanze della loro nascita) e con gli Illu- 
skan (che sono visti come l’epitome del barbaro sudicio del nord). 
Soltanto i Mulan ricevono una certa misura di rispetto da parte dei 
Calishiti, poiché la loro cultura è quasi altrettanto antica di quella 
del Calimshan. 

Nonostante il disprezzo e la sufficienza con cui considerano le 
altre culture umane, i Calishiti intrattengono rapporti decenti con 
i membri di altre razze. Nani e gnomi sono apprezzati per la loro 
abilità nel lavoro dei metalli, sebbene molti nani degli scudi non 
abbiano dimenticato il ruolo avuto dai Calishiti nella caduta di Sha- 
natar. Elfi e mezzelfi sono al tempo stesso invidiati e guardati con 
diffidenza. Quest'ultima caratteristica ha le sue radici nella lunga 
storia di animosità nei confronti delle confinanti nazioni elfiche, 
come il Keltormir da lungo tempo scomparso. La prima è dovuta 
invece alla natura intrinsecamente magica della gente fatata, che i 
Calishiti, ossessionati dalla magia; non sono mai riusciti a duplicare. 
Gli halfling sono da tempo tratti in schiavitù all’interno del terri 
torio Calishita, e di conseguenza la maggior parte-degli abitanti del 
Calimshan classifica tutti gli halfling come membri delle classi 
inferiori. A loro.volta, gli halfling (o almeno quelli che abitano 
sulla Costa della Spada, e i cui antenati fuggirono dal Calimshan 
nei tempi antichi) vedono i Calishiti con sospetto, considerando 
tutti gli umani appartenenti a questo gruppo etnico alla stregua di 
potenziali schiavisti. Curiosamente, i mezzorchi ricevono un trat- 
tamento migliore da parte dei Calishiti di quanto non avvenga 
presso altre società umane. Sebbene siano invariabilmente conside- 
rati membri delle classi inferiori, per lo meno non sono considerati 
né migliori né peggiori di qualsiasi Calishita di nascita poco privi- 
legiata. 
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I Calishiti prediligono abiti larghi e fluenti, appropriati per i climi 
caldi. Quasi tutti adottano il tradizionale keffiyeh (turbante) che 
copre la testa e scende giù lungo il collo. 


ARMI E ARMATURE 


A causa del tremendo calore della loro terra nativa, i guerrieri Cali- 
shiti non indossano di solito armature medie o pesanti. Preferi- 
scono i giachi di maglia, e sono comuni gli scudi. Se necessario, i 
Calishiti più abbienti si ricoprono di una corazza di maglia com- 
pleta, ma anche in questo caso il caldo onnipresente implica che ciò 


| sia riservato a quelle situazioni in cui una battaglia è imminente. I 
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Calishiti hanno una preferenza per le lame ricurve e considerano 
la scimitarra l'arma. perfetta, una lama bella e letale assai adatta al 
combattimento a cavallo contro avversari corazzati in maniera 
leggera. I pugnali sono ancora più comuni, specialmente la jambiya 
(pugnale uncinato) e il katar (pugnale da mischia). Come armi a 
distanza i Calishiti fanno uso dell’arco corto, una tradizione mar- 
ziale derivata dalle antiche usanze degli elfi dello scomparso Kel- 
tormir. 

Oggetti comuni: Giaco di maglia, scimitarra, falchion, arco corto 
composito. 

Oggetto esclusivo: La jambiya, un pugnale ricurvo portato da 


| quasi tutti gli uomini di Calimshan. Per ulteriori dettagli, fare rife- 


rimento all’appendice. 


ANIMALI DOMESTICI 


I Calishiti apprezzano le piccole creature di natura magica come 
famigli o animali domestici. Più sono esotici, e meglio è, come hel 
caso di tressym e lucertole folgoranti, I mephit, e in particolare 
quelli dell’aria, della polvere, del fuoco e del vapore, e anche i pic- 


. coli elementali, specialmente quelli provenienti dai Piani Elemen- 


tali dell'Aria e del Fuoco, vengono spesso evocati dagli incantatori 
Calishiti. } 

Per quanto riguarda gli animali, i più comuni sono i falchi e i 
cani addestrati. Come cavalcature, i Calishiti usano i cammelli nelle 
vicinanze del Deserto di Calim, e i cavalli altrove. Apprezzano i 
cavalli da guerra leggeri, dal momento che pochi guerrieri Calishiti 
indossano armature pesanti o utilizzano in battaglia armi goffe 
come la lancia pesante. Le cavalcature alate, come grifoni, ippo- 
grifi e pegasi, sono molto ricercati da coloro che si possono per- 
mettere il lusso di acquistarli. 


. . . ._» 
Regione dei calishiti 
La maggior parte dei personaggi di discendenza Calishita proviene 
dalla regione del Calimshan, confacente a un personaggio abitante 
in una delle sofisticate città del paese. La regione dei Calishiti qui 
descritta riguarda invece i Calishiti provenienti dalle selvagge terre 
interne della nazione, come quelle ad ovest delle Montagne 
Alamir, oppure dalle Terre del Leone situate ad est delle foreste 
del Tethyr. 
Classi preferite: La regione dei Calishiti è preferita da bardi, 
guerrieri, stregoni e maghi. Un personaggio appartenente a una di 


queste classi può scegliere un talento regionale, e al 1° livello ha 


diritto alla scelta di uno tra gli elementi dell’equipaggiamento 
bonus indicati sotto. Un personaggio Calishita di qualunque altra 
classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e non riceve alcun 
equipaggiamento bonus al 1° livello. 
i automatici: Alzhedo, Comune. . 
Linguaggi bonus: Aùran, Chondathan, Elfico, Ignan, Sharan; 
Tashalan, Sottocomune. 


Talenti regionali: Addestramento Magico, Addestrato per l’Ha- 
rem, Conoscenza del Genio, Sangue di Fuoco. RI 

Equipaggiamento bonus: (A) Scimitarra* o jambiya*; oppure (B) 
giaco di maglia”; oppure (C) pergamena con un incantesimo di 2° 
livello e due incantesimi di 1° livello. 


UMANO, 
chondathan 


Regioni: Bosco di Chondal, Cormyr, Costa, del Drago, Golfo di 
Vilhon, Grande Valle, Impiltur, Isole di Nelanther, Mare della 
Luna, Sembia, Silverymoon, Terre Centrali Occidentali, Valli, il 
Vast, Waterdeep, regionè dei Chondathan. 

Talenti razziali: Carovaniere, Missionario Chondathan, Resistenza 
alle Epidemie. 


I Chondathan sono gente robusta, che non ha paura del rischio, di 
viaggiare o di colonizzare terre nuove, e cercano costantemente di 
migliorare la posizione economica loro e delle loro famiglie. Dal 
momento che la cultura Chondathan ha messo radici in così tante 
terre lontane, gli appartenenti a questo gruppo etnico si trovano a 
loro agio nella maggior parte delle altre società umane. Molti 
Chondathan sono mercanti di qualche genere, che mettono in ven- 
dita in cambio di'denaro le loro abilità e i frytti delle loro fatiche. 
Sebbene i Chondathan possano anche diventare ladri astuti ed 
esperti mercenari, la loro cultura non ha mai incoraggiato né lo 
studio dell’Arte né il fervore religioso. Esistono ovviamente delle 
eccezioni degne di nota, specialmente fra i praticanti dell'Arte delle 
culture Chondathan che hanno subito l'influenza di Netheril, che 
sì trovano'a nord e ad ovest del Mare Interno. 

Partendo dalla “culla” del Golfo di Vilhon, gli emigranti Chon- 
dathan hanno colonizzato la maggior parte della regione centrale 
e occidentale del Mare Interno, come pure una buona porzione 
delle Terre Centrali Occidentali. Al di fuori della loro terra nativa, 
i Chondathan costituiscono il principale ceppo razziale di Altum- 
bel, Cormyr, la Costa del Drago, la Grande Valle, Hlondeth e la 
costa settentrionale’ del Golfo di Vilhon, le Isole dei Pirati del Mare 
Interno, Sembia, Sespech e le Valli meridionali. Grazie alle lunghe 
rotte commerciali dei mercanti Chondathan, la lingua di questo 
popolo viene parlata anche dove il loro numero è scarso o quasi ine- 
sistente. L’ascendenza, la lingua e la cultura Chondathan costitui- 
scono inoltre una significativa porzione del retaggio Damaran, 
Vaasan e Tethyrian. 

I Chondathan sono gente slanciata e con la carnagione abbron- 
zata, con i capelli che vanno da quasi biondi a quasi neri. Sono quasi 
tutti alti e hanno gli occhi verdi o castani, ma fra loro si può vedere 
praticamente ogni tipo di corporatura o di colore degli occhi o dei 
capelli. I Chondathan che vivono a nord e ad ovest del Mare delle 
Stelle Cadute (tranne che nella Sembia) hanno più spesso gli occhi 
azzurri, la pelle più chiara e i capelli più scuri rispetto a quelli nati 
nel Sud, e queste sono le prove dell’influsso del sangue Netherese. 
Nel Chondath propriamente detto, e specialmente nelle terre che 
confinano con il Sespech, il significativo influsso Shaaran degli 
ultimi secoli ha conferito a. molti nativi una carnagione dalla tona- 
lità olivastra. 

I Chondathan dicono di essere giunti quasi per caso alla loro posi- 
zione dominante sulle terre centrali del Faerùn. Hanno “conqui- 
stato” un numero maggiore di territori per mezzo di commercio e 
attività pacifiche che con i loro eserciti. Sono un popolo quasi privo 
di arroganza, dotato soltanto di una certa misura di orgoglio 
riguardo la predominanza della loro lingua e della loro cultura. Di 
conseguenza, i Chondathan tendono a identificare se stessi più in 
base alla loro nazione di origine che al loro gruppo etnico (e amano 
definirsi Cormyriani, Gente delle Valli o Sembiani). Se esiste un 
vizio comune fra i Chondathan, questo è forse l’enfasi che la loro 
cultura pone sulla ricchezza e la sua acquisizione. Fra ì Chon- 
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dathan, prestigio e influenza sono spesso direttamente collegati 
alla ricchezza; e non è un caso che la nobiltà mercantile abbia un 
ruolo molto forte nella maggior parte delle società influenzate 
dalla cultura di questo gruppo etnico. 


storia 


I Chondathan fanno risalire le proprie origini alle Dodici Città 
delle Spade dell’antico Jhaamdath, fondato intorno al -5800 CV 
dal grande re guerriero Jhaam. Jhaamdath si estendeva a nord del 
Bosco di Chondal, lungo la'costa meridionale del Golfo di Vilhon, 
e i suoi avamposti si spingevano dalla Costa del Drago all’Akanal. 
Soltanto il grande Bosco di Chondal poteva sfidare il dominio di 
Jhaamdath, e le asce e gli eserciti degli umani furono tenuti in 
scacco per molti anni dagli elfi dei boschi di Nikerymath. 

Nel -5032 CV, Jhaamdath si scontrò con i regni di Mir e Coram- 
shan per il controllo del Lago dei Vapori, affrettando l’unifica- 
zione del Calimshan. Dopo parecchi décenni di guerra, nel -7005 
CV Calimshan e Jhaamdath si accordarono per una tregua. Nei 
millenni che seguirono, Jhaamdath sprofondò nella stagnazione, e 
i suoi abitanti divennero sempre più xenofobi e isolazionisti. Il 
regno finì addirittura sotto il dominio di Unther, dal -1500 CV al 
-1069 CV circa. Fu solo nel -276 CV chè gli abitanti di Jhaamdath 
rivolsero nuovamente verso l’esterno la loro atten- 
zione, dopo che l’ultimo dei signori della guerra 
ebbe preso il potere e ordinato la costruzione 
di una potente flotta per veleggiare sul 
Mare Interno e spingersi alla conquista di 
nuove terre. Quest’ondata di costruzioni 
navali richiese l'abbattimento di moltis- 
simi alberi, una mossa che inevitabil- 
mente riaccese le ostilità tra 
Jhaamdath e la nazione elfica di 
Nikerymath e che terminò con la 
distruzione del regno degli elfi. 

Assetati di vendetta, quattro Alti 
Maghi di Nikerymath scatenarono un’e- 
norme onda anomala che travolse 
l’intero golfo di Jhaamdath, 
annientando le Dodici Città delle 
Spade e ridisegnando la topografia 
della regione in quello che oggi è cono- 
sciuto come il Golfo di Vilhon. Ma le 
azioni degli Alti Maghi non furono 
prive di conseguenze, però, poiché la 
loro Arte affrettò il crollo dell’im- 
pero degli elfi acquatici di Arysel- 
malyr e scatenò un’inesorabile ondata 
umana che infine costrinse alla capito 
lazione la maggior parte dei reami elfici 
del Faeriùn centrosettentrionale. 

Molti di coloro che riuscirono a sopravvivere all’Anno delle 
Onde Furiose (-255 CV) cominciarono la colonizzazione delle terre 
che sarebbero state ini seguito conosciute come Impiltur, Thesk e il 
Vast: una enorme ondata di pragmatici cercatori d'oro, mercanti, 
soldati accomunati dall’odio per gli elfi, in cui non mancava un 
numero minore di pacifici eruditi e contadini. Dopo aver occupato 
gran parte della regione centrosettentrionale del Mare Interno, i 
discendenti di Jhaamdath iniziarono a emigrare da Impiltur verso 
occidente nell’anno 1 CV, colonizzando le Valli e la costa setten- 

trionale del Dragomare. Quest'ultimo gruppo fondò nel 26 CV il 
Regno dele Foreste del Cormyr, sotto la guida illuminata della 
Casata Obarskyr. 

Frattanto, nel Golfo di Vilhon, quelli che erano rimasti fonda- 
rono nuove città intorno all'anno SO CV, fra le quali Îljak, 
Mussam, Samra e Arrabar. Dopo essere sopravvissute all'ennesima 
epidemia ed essere incorse nuovamente nelle ire degli elfi del Bosco 
di Chondal, le città si unirono per formare la nazione di Chondath 


Chondathan 
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nell’anno 139 CV. Il Chondath è esistito fin da allora, anche se 
venne ridotto a poco più di un bisi a di città-stato durante la 
Sfida delle Lame Elfiche dell’877 CV e la Guerra Pestilenziale del 
900-902 CV. 

Una terza ondata di migrazioni Chondathan ebbe luogo negli 
anni 380 CV, quando i coloni provenienti dal Chondath fondarono 
gli insediamenti di Chancelgaunt (più tardi Selgaunt) e Chon- 
dathan (più tardi Saerloon) lungo le coste di quello che sarebbe 
divenuto in seguito il Regno Mercantile di Sembia. Le ostilità con 
gli elfi di Cormathyr culminarono con la disfatta nella Battaglia 
delle Frecce che Cantano (884 CV), e indussero il Chondath a 
rinunciare anche al governo delle sue colonie più lontane alla fine 
della Guerra Pestilenziale. L’affrancarsi delle colonie risultò a sua 
volta nella costituzione del regno di Sembia, la Terra del Corvo 
d’Argento, nel 913 CV. 

Nei secoli che seguirono, i mercanti provenienti dalla Sembia e, 
in misura minore, dal Cormyr e dalle Valli proseguirono verso 
occidente e in minor numero verso nord-ovest, diffondendo la cul- 
tura e la lingua Chondathan dal Tethyr fino alla Frontiera Sel- 
vaggia. L’ascesa di Silverymoon come centro di studi magici nel 
659 CV provocò la migrazione di un numero piccolo ma influente 
di Chondathan che si trasferirono in quella città, portando così la 
loro cultura e la loro lingua in una terra che fino a quel momento 
era stata raggiunta a malapena da una manciata scarsa di mercanti 
della loro etnia. 

Al giorno d’oggi, la cultura e la lingua Chondathan dominano 
gran parte del Faeriùn centrale e occidentale. Il Tho- 
rass, l’alfabeto che si sviluppò dalle intera- 
zioni fra Jhaamdath e gli Antichi Regni 
di Calimshan, è comunemente utilizzato 
come l’alfabeto della maggior parte delle 
lingue umane. Inoltre, il Comune, la 
lingua commerciale di Faerùn, è sempli- 
cemente una versione moderna del Tho- 

rass (“Comune Antico”), che a sua volta 
era largamente basato sul Jhaamdathan 
(«“Chondathan Antico”) e sull’Alzhedo, 
la lingua del Calimshan. Mentre Calishiti, 
Imaskari, Mulan e Netheresi potreb- 
bero vantarsi di aver forgiato i più 
maestosi imperi umani dei loro 
tempi, la cultura più diffusa e predo- 
minante nel Faerîn è quella Chon- 
dathan, e il loro è un impero diffuso dal 
denaro e dal commercio, non dalla spada 
o dalla bacchetta magica. 


Atteggiamento 
Menale 


I Chondathan misurano se stessi e gli altri 
sulla base dì quanta ricchezza hanno acquisito una persona o una 
famiglia. Per un Chondathan, ogni cosa è in vendita, posto che ci si 
possa accordare sul prezzo. Intrighi e fosche trame sono semplice- 
mente mezzi per ottenere un fine, ma lo spargimento di sangue 
non necessario è considerato un distruttivo spreco di risorse. I 
Chondathan hanno capito che bene o male il potere si trova sempre 
nelle mani di chiunque controlli i cordoni della borsa, non di chi ha 
la spada più grossa, e rivolgono di conseguenza le proprie aspira- 
zioni. Una feroce competizione in ogni aspetto della vita è la carat- 
teristica principale della società Chondathan, e coloro che sono 
educati al suo interno sono abituati a vedere fortune guadagnate è 
dissipate in un batter d’occhio, con i relativi aumenti o perdite di 
prestigio. I Chondathan si aspettano che ogni individuo pensi prin- 
cipalmente a se stesso, e rimangono sempre piuttosto sorpresi 
quando gli altri agiscono altruisticamente. » 

I Chondathan sono attirati dall’avventura principalmente per 
un paio di ragioni. Alcuni usano le armi o gli incantesimi per difen- 
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dere ciò che sta loro più a cuore, e questa è una tradizione che risale 
ai tempi dei primi coloni Chondathan. Altri invece sono attratti da 
questa vità avventurosa dal medesimo impulso che spinge i mer- 
canti della loro etnia ad addentrarsi in terre sconosciute alla ricerca 
di opportunità commerciali, cioè dalla brama di cercare la ric- 
chezza nell’ignoto. La maggior parte dei Chondathan che adottano 
la vita dell’avventuriero sono attratti dalla possibilità di accumu- 
lare vaste ricchezze saccheggiando qualche vetusta tomba dimenti- 
cata, o recuperando qualche favoloso tesoro da un’antica rovina. 


PERSONAGGI CHONDATHAN 
Tipicamente i Chondathan diventano dei buoni guerrieri, facendo 


| appello alla lunga tradizione mercenaria della loro cultura. Allo 


stesso modo, molti Chondathan scoprono la loro vera vocazione 
nel mestiere del ladro, un prodotto dell’enfasi posta dalla loro cul- 
tura sull’acquisizione di ricchezza e di una vasta gamma di abilità. 
La combinazione multiclasse più comune per i Chondathan è guer- 
riero/ladro. I Chondathan diventano raramente barbari, stregoni o 
maghi. Nessun gruppo sufficientemente numeroso è mai regredito 
alla barbarie; gli antichi abitanti di Jhaamdath ebbero relativa- 
mente pochi contatti con i draghi, sociali o di altra natura. Infine, 
la pratica della magia è da tempo associata al dilagare delle epide- 
mie nel folklore Chondathan. I rari stregoni Chondathan proven- 
gono di solito dalle terre a nord e ad ovest del Mare Interno, e 
possono annoverare uno o più antenati Alto Netheresi. 

Classi di prestigio: I Chondathan intraprendono spesso le classi 
di prestigio di ispirazione divina, come agente divino, campione 
divino, devoto arcano, discepolo divino, e gerofante. I Chon- 
dathan adorano le divinità malvagie con la stessa frequenza di 
quelle buone, quindi le guardie nere non sono insolite fra i 
membri di allineamento malvagio di questo gruppo etnico. Molti 
Arpisti sono di discendenza Chondathan, quindi la classe di pre- 
stigio dell’esploratore Arpista è anch’essa comune. Similmente, 
anche la gran parte degli abitanti di Cormyr è di discendenza 
Chondathan, dunque numerosi cavalieri dei Draghi Purpurei 
appartengono a questo popolo. x 


società dei chondathan 


La cultura Chondathan possiede numerose sfaccettature in tutto il 
Faertin. Paragonate ad altre, specialmente quella Calishita e 
Mulan, le società Chondathan sono caratterizzate da divisioni di 
classe relativamente deboli. Duro lavoro e buona fortuna sono 
spesso state sufficienti per proiettare più di un membro delle classi 
inferiori nei ranghi della nobiltà mercantile. Il commercio gioca 
un ruolo importante in tutte le culture di influenza Chondathan, 
dando origine alla massima che qualsiasi cosa è in vendita, a qual- 
che prezzo. I Chondathan onorano la parola data, anche se non per 
ragioni morali, La reputazione di una persona è come un borsellino 
che contiene un numero limitato di monete, che una volta sprecate 
sono molto costose da recuperare. . 

Dal momento che i Chondathan attribuiscono grande valore 


| all’apprendimento sui libri, molti di loro ricevono una certa misura 


di educazione durante la crescita. I giovani Chondathan vengono 
affidati a un maestro come apprendisti all’età di 12 anni, e ci sì 


| aspetta che imparino un mestiere nel corso del loro apprendistato. 


I Chondathan hanno poca pazienza per i perdigiorno non invalidi, 


| e si aspettano che tutti gli adulti si guadagnino da vivere secondo 
. le abilità che hanno acquisito. Alle persone ricche è attribuito 


grande rispetto nelle società Chondathan, mentre viene disprez- 


| zato chi scialacqua stupidamente il proprio denaro. I Chondathan 


sono tenuti a lavorare fino alla morte o fino a quando il corpo 


| glielo permette, e anche quelli che sono troppo malati per guada- 


gnarsi da vivere trascorrono le loro giornate al loro vecchio posto 
di lavoro, fornendo i loro consigli a chi li ha sostituiti. 

All’esterno delle terte dominate dalla foro etnia, i Chondathan 
si sforzano di integrarsi nella cultura locale, anche se ciò comporta 
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dover imparare un’altra lingua o convertirsi all'adorazione delle 
divinità locali. Naturalmente, queste strategie di integrazione non 
interferiscono con la condivisione delle necessità e delle usanze 
Chondathan con la popolazione locale, una pratica che tende, con 
il passare del tempo, a soppiantare lentamente la cultura del luogo. 
Le minoranze Chondathan di solito si organizzano in associazioni 
mercantili o di venditori ambulanti, a scopo di reciptoca prote- 
zione e per massimizzare le loro opportunità di profitto. 


LiINgUaAggIO e Istruzione 


I Chondathan parlano Comune e Chondathan, due lingue stretta- 
mente imparentate. Il Chondathan, una delle radici linguistiche del 
Comune, è la forma moderna del Jhaamdathan (“Chondathan 
Antico”), che a sua volta era una delle due radici del Thorass 
(“Comune Antico”) Il Chondathan utilizza l'alfabeto Thorass, una 
serie di caratteri usati per rappresentare in forma scritta la lingua 
commerciale che iniziò ad essere usata migliaia di anni fa lungo le 
coste del Lago dei Vapori. ; 

Dal momento che molti Chondathan vivono all’interno di altre 
culture umane (o per lo meno intrattengono con esse estesi rap- 
porti commerciali), molti individui imparano la lingua locale o 
quella dei loro vicini più prossimi. Le lingue secondarie più comu- 
nemente apprese includono l’Illuskan se l'individuo in questione 
vive nelle Terre Centrali Occidentali o nel Nord, il Damaran se 
vive nel Faeriùn centrosettentrionale, lo Shaaran se vive a sud del 
Golfo di Vilhon, il Turami se vive sulla costa settentrionale del 
Golfo di Vilhon o Î’Alzhedo se vive sulle sponde del Lago dei 
Vapori. Gli incantatori, specialmente quelli che abitano nel Cormyr 
o nelle Valli, apprendono di solito l’Elfico o il Netherese al fine di 
acquisire da fonti antiche lè loro conoscenze magiche. Pochi Chon- 
dathan estranei a queste classi di personaggio imparano l’Elfico, 
conseguenza di lunghe generazioni di conflitti e probabile motivo 
di ostilità future. 

Tutti i personaggi Chondathan sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione per i barbari. 


Magia e conoscenze 
dei chondathan 


I Chondathan non possiedono una forte tradizione di incantatori 
arcani, né le loro stirpi includono il patrimonio genetico capace di 
dare origine a un numero apprezzabile di stregoni. Tuttavia, molti 
Chondathan sono attratti dalle divinità e diventano volentieri chie- 
rici o druidi. Nella loro grande diaspora di mille anni fa, i Chon- 
dathan diffusero l’adorazione di molti dei loro dei in ogni angolo 
del Faerin. Si sente dire talvolta che i Chondathan hanno conqui- 
stato un continente intero con il loro oro e con le loro divinità. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I Chondathan che si dedicano allo studio della magia rimangono 
non specializzati, diventano trasmutatori per la grande scelta di 
incantesimi offerta da questa scuola oppure imparano le arti di 
Abiurazione a causa della protezione che offrono le sue magie. 
Tradizione magica: I Chondathan possiedono una forte tradi- 
zione di incantatori divini, specialmente tra coloro che sono devoti 
alle divinità della natura, come druidi e ranger. Qualsiasi incante- 
simo che aiuti o faciliti i viaggi verso le lontane terre Chondathan 
è molto apprezzato, che si tratti di un umile frucco della corda per 
una sicura notte di riposo o di un potente incantesimo camminare 
nel vento. Altrettarito apprezzati sono gli incantesimi divini che 
assistono nei commerci, come zora di verità, inviare, linguaggi e 


° sigillo di giustizia (per fare rispettare i termini di ùn contratto). 


Infine, fra i chierici incaricati della diffusione della fede, è comune 
trovare il talento Missionario Chondathan, descritto in dettaglio 
nell’appendice. ‘ 
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Incantesimi esclusivi: La natura dispersa della cultura Chon- 
dathan, combinata con la sua mancanza di una vera e. propria tra- 
dizione di incantesimi arcani (a parte dove vi è stata introdotta da 
qualche profugo Netherese) hanno fatto in modo che siano pochi 
gli incantesimi specificamente associati ad essa. Le magie pestilen- 
ziali dell’antico Jhaamdath, come contagio di massa e portatore di 
pestilenza (descritti nell’appendice), sono assai temute per i loro 
devastanti effetti ma fortunatamente registrate solo in qualche 
grimorio da lungo tempo nascosto. 


OGGETTI MAGICI DEI CHONDATHAN 


I Chondathan prefériscono gli oggetti magici che procurano prote- 
zione o comodità, facilitano il viaggio, proteggono contro i furti e 
consentono la raccolta di informazioni senza farsi notare. Spade e 
pugnali sono spesso realizzati con le capacità speciali di affilata, 
difensiva e velocità. Le armature sono tipicamente infuse con le 
capacità speciali di deviazione delle frecce, fortificazione e resi- 
stenza agli incantesimi, riflettendo la paura di vecchia data degli 
elfi e dei ladri presente nella cultura Chondathan. 

Oggetti magici comuni: Cappe/li del camuffamento, cucchiai di 
Murlynd, guanti catturafrecce, mani del mago, talismani anti- 
veleno e zainetti pratici di Heward. Vista la prevalenza di questi 
oggetti nelle terre Chondathan, possono essere acquistati con uno 
sconto del 10% sul prezzo normale in qualsiasi grande città del 
Cormyr, della Sembia, della Costa del Drago o del Golfo di Vilhon. 

Oggetti magici iconici: Ancora una volta, a causa dell’influenza 
dei mercanti Chondathan, esistono pochi oggetti magici esclusivi 
della loro cultura che non siano stati ampiamente disseminati in 
tutto il Faerùn. Un’eccezione a questa regola è costituita dalla 
spilla dell'occhio di gatto (descritta nell’appendice), un amuleto 
indossato da molti facoltosi Chondathan, che considerano i gatti 
come animali portafortuna e come validi difensori contro la 
minaccia delle epidemie. 


Divinità dei chondathan 


I Chondathan onorano gli dei del pantheon Faerdniano. L'esten- 
sione della diaspora Chondathan è tale che nessuna divinità in par- 
ticolare viene adorata dalla maggioranza della gente appartenente 
a questa etnia e diffusa sull’intera superficie di Faerùn. Anzi, tra- 
dizionalmente i Chondathan hanno sempre adottato le divinità 
delle altre culture in cui vivevano, incorporandole nel loro 
pantheon già molto esteso. Gli dei e le dee venerate nelle regioni 
abitate principalmente da persone di discendenza Chondathan 
includono Azuth, Chauntea, Deneir, Eldath, Helm, Kelemvor, 
Lathander, Lliira, «Loviatar, Malar, Mask, Mielikki, Milil, 
Mystra, Nobanion, Oghma, Seliîne, Silvanus, Sune, Talos, Tempus, 
Torm, Tymora, Tyr, Umberlee e Waukeen. 

L’antico Jhaamdath fu una delle prime culture umane a svilup- 
pare la parola scritta, e di conseguenza i Chondathan più istruiti 
adorano da sempre Deneir, il Signore di Tutti i Glifi e le Immagini. 
La chiesa di Deneir si diffuse poi anche in altre culture grazie ai 
mercanti Chondathan, che portavano con sé la lingua Comune o la 
sua antecedente, il Thorass, corredato dell'omonimo alfabeto. Al 
giorno d’oggi, la chiesa di Deneir possiede la sua massima influenza 
fra i Chondathan istruiti che vivono nel Cormyr o nella Sembia. 

Similmente, le antiche guerre di Jhaamdath furono combattute a 
colpi di orribili pestilenze magiche. Non deve sorprendere quindi che 
la fede di Talona abbia fatto parte della cultura Chondathan fin dagli 
inizi della sua storia. La chiesa di Talona è molto temuta e disprez- 
zata anche-dai Chondathan dei tempi moderni, sebbene le attività di 
altre fedi abbiano di recente ‘causato nel Faerîn devastazioni assai 
peggiori. Ciononostante, un piccolo numero di Chondathan si dedica 
alla venerazione della Madre di Tutte le Epidemie proprio a causa 
della paura e delle miserie che ha provocato in passato, e nella spe- 
ranza di acquisire le antiche magie proibite di diffusione delle pesti- 
lenze sulle quali si vocifera che il suo culto abbia il controllo. 
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RApporti con altre razze 
La storia Chondathan è piena degli scontri con i diversi reami 
elfici, e di conseguenza pochi appartenenti a questo gruppo etnico — 
(con l'eccezione di alcuni Cormyriani e di gran parte della gente 
delle Valli) intrattengono rapporti di buon vicinato con gli elfi o 
con i loro cugini mezzosangue. Allo stesso modo, i Chondathan 
hanno sempre considerato gli stirpeplanari con una buona dose di 
diffidenza, dal momento che la loro cultuta non ha mai avuto con- 
tatti estesi con gli esterni e che quasi tutti gli stirpeplanari che 
hanno incontrato erano i rappresentanti di culture rivali (come i 
genasi dell’aria o del fuoco di Calimshan o gli aasimar e i tiefling 
di Mulhorand e Unther) I mezzorchi sono considerati di poco 
migliori rispetto ai loro bestiali cugini. Sono visti come poco più 
che feccia predatrice, che ha il solo scopo di distruggere il flusso dei 
commerci e di mettere a ferro e fuoco le fattorie dei coloni che 
lavorano duramente per guadagnarsi da vivere. 

I Chondathan hanno invece buoni rapporti con i nani, gli gnomi — 
e gli halfling, poiché tutti si sono dimostrati ottimi interlocutori 
commerciali e hanno sempre vissuto in piccole enclavi all’interno 
della società Chondathan. Per quanto riguarda ‘le culture umane, i 
Chondathan vanno maggiormente d’accordo con i Calishiti, i 
Damaran, gli Shaaran, i Tethyrian e i Turami..I rapporti con i 
Mulan non sono mai stati particolarmente caldi, gli Iluskan sono 
considerati poco migliori degli orchi, e le altre culture sono per lo 
più sconosciute. di 
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equi aggiamento 
dei chondathan <a 


Attraverso secoli di commerci, i mercanti Chondathan hanno dif- di 
fuso i beni di consumo della loro cultura in tutto il Faeriùn, facendo 


sì che le armi, le armature e l’equipaggiamento da loro preferiti 
diventassero lo standard del continente, piuttosto che l’eccezione. 
Similmente, i Chondathan hanno adottato gli oggetti più utili delle ©’ 
altre culture facendoli propri e diffondendoli a loro volta nel resto © 
di Faerùn. Di conseguenza, le liste dell’equipaggiamento presentate | 
nel Manuale del Giocatore possono essere considerate come lo stan- 
dard della cultura Chondathan. di 
pc: 
ARMI E ARMATURE "6 
I Chondathan possiedono qualche specifica preferenza in fatto di 
equipaggiamento. Le loro armi preferite includono la balestra (a È 
parte nelle Valli, in cui lo standard è rappresentato dall’arco lungo) | — 
e ogni genere di arma a lama, come la spada lunga, la spada corta © 
e il pugnale. I tipi di armatura utilizzati più di frequente com- 
Bit 


prendono corazze di cuoio, di cuoio borchiato, giachi di maglia, 
cotte di maglia, corazze di piastre, mezze armature e scudi di ogni 
genere. I tipi di armatura più pesanti sono utilizzati più comune- 
mente nei territori più freddi a nord del Mare delle Stelle Cadute. 
Oggetti comuni: Cotte di maglia, giachi di maglia, spade lunghe 
e balestre possono essere acquistate nei territori Chondathan con 
una riduzione di prezzo del 10% rispetto al listino di mercato. 
Oggetti esclusivi: Con una lama leggermente più larga rispetto a 
una normale spada lunga, la spada di acciaio Chondathan (descritta | 
nell’appendice) è l’arma preferita dai mercenari e dalle guardie del 
corpo dei mercanti. Ù 


ANIMALI DOMESTICI 


I Chondathan preferiscono i piccoli felini come animali da compa- 
gnia e da caccia, specialmente nel Regno delle Foreste del Cormyr. 
I tressym sono particolarmente apprezzati da coloro che se li pos- 
sono permettere, e anche le linci. I cani occupano un secondo posto 
nelle preferenze dei Chondathan, e le razze preferite sono quelle da 
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| guardia, da pastore e da caccia. I cavalli svolgono un ruolo impor- 
. tante nella società Chondathan, ma chi se lo può permettere usa 
anche gli ippogrifi, specialmente lungo le coste del Golfo di Vilhon 
e al servizio dei Maghi della Guerra del Cormyr. 

| Creatura associata: A Hlondeth la norma è rappresentata dai ser- 
| penti, e la varietà volante importata dalle Giungle di Mhair è 
diventata di moda negli anni più recenti. I serpenti volanti sono 
|. descritti nella sezione dell’appendice dedicata ai mostri. 


Regione dei chondathan 


I Chondathan provengono da una varietà di regioni diverse, e tipi- 
camente scelgono quella nella quale sono nati. La regione dei Chon- 
dathan descritta qui di seguito riflette la popolazione mobile di 
mercanti, mercenari e marinai delle terre intorno al Mare Interno. 
Classi preferite: La regione dei Chondathan è preferita da chie- 
rici, druidi, guerrieri, ranger e ladri. Un personaggio appartenente 
a una di queste classi può scegliere un talento regionale, e al 1° 
|. livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi dell’equipaggia- 
mento bonus indicati sotto. Un personaggio Chondathan di qua- 
lunque altra classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e 
non riceve alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 
Linguaggi automatici: Chondathan, Comune. 
Linguaggi bonus: Alzhedo, Chessentan, Damaran, Goblin, 
Orchesco, Shaaran, Turmic. 
Talenti regionali: Carovaniere, Esperienza Mercantile, Resi- 
| stenza alle Epidemie. 
Equipaggiamento bonus: (A). Mazza pesante* o spada lunga*; 
oppure (B) corazza di piastre*; oppure (C) scudo di acciaio grande*, 
aspersorio e 4 ampolle di acquasanta. 


UMANO, DAMArFAN 


Regioni: Aglarond, Damara, Grande Valle, Impiltur, Mare della 
Luna, Narfell, Thesk, Vaasa, il Vast, regione dei Damaran. 
. Talenti razziali: Adattamento Artico, Espressione Truce, Jotun- 
.brud, Portatore di Luce. 


Nei postumi della caduta di Narfell, sparuti gruppi dispersi di Nar, 
Rashemi e Sossrim lottarono per sopravvivere di fronte all’ondata 
di emigranti Chondathan che andava stabilendosi nel Golfo di 
Easting. Col passare del tempo, questi quattro popoli si fusero gra- 
dualmente insieme dando origine a un gruppo etnico relativamente 
nuovo conosciuto come Damaran, così chiamato a causa del primo 
regno umano fondato da questa nuova popolazione. Dopo secoli 
trascorsi a combattere gli ‘orrori scatenati dalle antiche magie di 
Narfell e Raumathar, i Damaran sono diventati un popolo testardo 
e orgoglioso, che ha rifiutato di piegarsi di fronte a malvagità inno- 
minabili e la cui visione del mondo è caratterizzata dalla tendenza 
agli estremismi morali. 

Sebbene il folklore Damaran derivi dalle antiche tradizioni dei 
gruppi tribali Nar, Rashemi e Sossrim, la cultura Damaran si è evo- 
luta sotto l’influenza civilizzatrice degli immigranti Chondathan e 
dei mercanti nanici, e rispecchia in primo luogo i costumi impor- 
tati da queste influenze. Dopo secoli di colonizzazioni sempre più 
estese, i Damaran compongono oggi il principale ceppo razziale di 
Damara, Impiltur, Thesk e del Vast. I coloni Damaran hanno 
domato una terra dopo l’altra, e costituiscono una frazione signifi- 
| cativa della popolazione umana di Aglarond, Altumbel, la Grande 
| Valle, la regione del Mare della Luna e Narfell. La maggior parte 
dei Damaran si guadagnano da vivere come agricoltori, boscaioli o 
minatori in una terra aspra e che non perdona gli errore Sono 
avversari implacabili, se li si fa arrabbiare. 

I Damaran sono di altezza e corporatura media, con carnagione 
variabile da pallida ad abbronzata. I capelli sono di solito comple 
tamente neri o castani, anche se non è raro trovare un colore 
biondo sabbia. Il colore dei loto occhi varia grandemente, ma il più 
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comune è il castano. I Damaran che vivono a sud delle Montagne 
Ripide rassomigliano più da vicino ai loro cugini Chondathan, 
mentre quelli che abitano a Vaasa possiedono un distinto lignaggio 
Sossrim. Lungo le sponde orientali del Golfo di Easting è predo- 
minante il lignaggio Rashemi, eccetto che nell’Aglarond propria- 
mente detto, in cui le corporature sono più esili a causa 
dell’influenza più pronunciata del sangue degli elfi dei boschi. 

I Damaran considerano la vita come una serie infinita di sfide 
da superare, molte delle quali conseguenza dell’arroganza di imperi 
da lungo tempo caduti e dimenticati. Per un tipico Damaran, non 
ci potrà mai essere un compromesso con le forze del male, nem- 
meno se così facendo si potesse ottenere un bene maggiore. La fidu- 
cia deve essere guadagnata, e solo coloro che sono meritevoli di 
fiducia hanno diritto anche al rispetto. Persino coloro che eredi- 
tano per nascita un titolo nobiliare devono dimostrarsene degni, e 
la storia non è considerata una cosa da esaltare o da adorare, ma 
piuttosto una lezione oggettiva che mette in mostra la follia del 
potere privo di freni. 


storia 


I vasti territori boscosi compresi tra il Golfo di Fasting e il Lago 
Ashane costituiscono le terre tradizionali delle tribù dei Nar. 
Incontrati per la prima volta dagli esploratori Mulhorandi 
durante l’espansione verso nord di quell’impero, quasi 1.500 anni 
prima dell’anno zero del Calendario delle Valli, i Nar non rag- 
giunsero una posizione di prominenza fino in seguito alle Guerre 
del Portale Orchesco (dal -1077 CV al -1069 CV). Come altre 
popolazioni tribali dell’est, durante le Guerre del Portale Orche- 
sco anche i Nar furono assoldati per combattere nelle armate set- 
tentrionali di Mulhorand, e questi guerrieri fecero ritorno alle 
loro case animati dall’intenzione di costruire un impero tutto 
loro. Nel corso dei successivi due secoli, i Nar fondarono una serie 
di piccoli regni, i più importanti dei quali furono Ashanath 
(lungo le sponde occidentali del Lago Ashane) e Tharòos (all’e- 
stremità del Golfo di Fasting). 

Nel -970 CV, il Nentyarch (re) regnante su Tharos costruì la 
grande fortezza di Dun-Tharos, fiancheggiata dagli alberi nel cuore 
del Bosco di Rawlins. Qualcuno sostiene che costui fece un patto 
con un potente signore dei demoni, probabilmente Orcus, in 
cambio di un nefando artefatto che venne conosciuto in seguito 
come la Corona di Narfell, mentre altri attribuiscono la sua ascesa 
a una combinazione di eventi fortuiti e carisma personale. In ogni 
caso, dopo aver indossato la Corona di Narfell, il Nentyarch pro- 
cedette a conquistare un regno dei Nar dietro l’altro, e l’ultimo a 
cadere fu proprio Ashanath. L'esercito del Nentyarch spazzò let- 
teralmente via dalla faccia della terra Shandaular, la capitale di 
Ashanath, riducendola a poco più di un mito e mucchi di rovine 
sparsi lungo la costa occidentale del Lago Ashane. Nel -900 CV, 
l'impero di Narfell si estendeva dalle terre alte di Impiltur fino ad 
Ashanath, e dalle pendici orientali delle Vette del Gigante fino 
all’argine settentrionale del Fiume Umber. 

Nei secoli che seguirono, i sovrani di Narfell spostarono le loro 
mire sull’Altopiano di Priador (oggi Altopiano di Thay), abitato 
soltanto da tribù nomadi di centauri e di gnoll che seguivano la 
ritirata di Mulhorand. La secolare battaglia tra Narfell e Rau- 
mathar per il controllo dell’Altopiano di Priador è descritta con 
maggior dovizia di dettagli nella sezione dedicata alla storia dei 
Rashemi (più avanti in questo capitolo). In poche parole, i primi 
successi di Narfell furono vanificati dopo il -623 CV a causa di 
una mal progettata invasione da parte di Mulhorand e di un 
attacco di sorpresa dell’esercito di Raumathar. Per cercare di bloc- 
care il declino del loro impero, i sovrani di Narfell richiesero 
l’aiuto dei demoni per imparare le arti della stregoneria, istigati 
dai malvagi sussurri della Corona di Narfell. Nel -150 CV, i lunghi 
secoli di guerra’ culminarono in'una enorme conflagrazione che 
consumò entrambi gli imperi e lasciò una legione di creature 
infernali a imperversare sulle terre che un tempo essi avevano 
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dominato. Negli strascichi del collasso di Narfell, i Nar si ritira- 
rono in minuscole enclavi, terribilmente assediate dai demoni che 
essi stessi avevano scatenato. 

La rinascita della civiltà lungo le coste del Golfo di Easting ebbe 
le sue origini nella distruzione di Jhaamdath del -255-CV (i cui det- 
tagli sono descritti nella storia dell’etnia Chondathan). Una vasta 
ondata di coloni fece vela attraverso il Mare delle Stelle Cadute per 
colonizzare le terre giacenti tra il Golfo del Drago e il Golfo di 
Fasting. Questi primi coloni fondarono città come Proeskampalar 
(più tardi Prokampur) nel -173 CV, Lyrabar nel -118 CV, e Ches- 
sagol (più tardi Tsurlagol) nel -72 CV. Partendo da Lyrabar, i 
coloni avanzarono lungo la costa occidentale del 
Golfo di Easting fino a raggiungere le 
terre alte di Impiltur. Entro cinquanta 
anni dalla fondazione di Lyrabar, il 
primo re di Impiltur era già stato 
incoronato. Il regno di Impiltur, gui- 
dato dall’aggressiva e appena insediata 
Dinastia Mirandor, si mosse rapidamente 
per annettersi il territorio vacante dell’ormai 
scomparso impero di Narfell. 

Mentre la popolazione di Impiltur conti- 
nuava ad espandersi, le tribù sparse di Nar e di 
emigranti Sossrim provenienti dalla punta 
meridionale del Grande Ghiacciaio vennero assi- 
milate dai coloni oppure spinte verso nord, nelle 
terre che occupano ancora oggi. Con l’appoggio della 
famiglia reale di Impiltur, i nobili minori che non 
erano in lista per ereditare le terre ancestrali furono 
incoraggiati a colonizzare nuovi territori. Le suc- 
cessive ondate di emigrazione provenienti da Impil- 
tur portarono, direttamente o indirettamente, alla 
fondazione del Regno delle Foreste del-Cormyr, nell’anno 1 CV, 

di Altumbel nel 163 CV, della città di Milvarune nel 535 CV, e 
del Vast (dopo la caduta di Rodilar, il nanico Reame.delle Spade 
Splendenti) nel 649 CV. 

L'espansione verso oriente di Impiltur fu conquistata a caro + 

prezzo, però, poiché i coloni che tracciavano la strada attraverso la 
Grande Valle risvegliarono senza volerlo una legione di esseri mal- 
vagi addormentati. Demoni sepolti da lungo tempo, mezzo- 
immondi e tiefling cominciarono a funestare i confini di Impiltur, 
e nel 726 CV scatenarono i loro eserciti in attesa in una campagna 
che mise in ginocchio l’orgoglioso reame umano. Molti cittadini di 
Impiltur fuggirono dalla regione, portando con loro storie agghiac- 
cianti di orrori e terrore, che spinsero molte persone a prendere 
provvedimenti. 

Nel corso dei pochi anni che seguirono, nobili cavalieri prove- 
nienti da terre tanto lontane come Amn e Calimshan udirono il 
richiamo della Crociata della Triade proclamata dalle chiese di Tyr, 
Torm e Ilmater. La Crociata si protrasse per due anni, prima che 
l’ultimo esercito demoniaco, guidato dal balor Ndulu, venisse 
annientato in una grande battaglia presso un luogo chiamato la 
Cittadella degli Evocatori. Le fortune della battaglia valsero a 
favore dei seguaci della Triade dopo che il paladino Sarshel penetrò 
nella Cittadella e infranse la Corona di Narfell che era custodita 
all’interno. Una volta interrotto il potere che Orcus deteneva sul- 
l’artefatto, l’armata demoniaca fu costretta a ripiegare, e il numero 
di demoni presenti nella regione cominciò finalmente a diminuire. 
L’eroico Sarshel venne incoronato come nuovo re di Impiltur. 

Nei secoli successivi, Impiltur crebbe in ricchezza, grazie al 
governo benevolo di una serie di buoni sovrani e alla protezione 
dagli orrori delle Terre dei Demoni da parte di numerosi ordini di 
impavidi paladini. La colonizzazione delle regioni confinanti con- 
tinuò senza sosta, e i coloni Impilturan ebbero un ruolo importante 
anche nella fondazione dell’Aglarond nel 756 CV e di Telflamm 
nel 926 CV (seguita dalle altre città della Via Dorata). L’età d’oro 
di Impiltur ebbe termine dopo che un’epidemia decimò la casa reale 
nel 924 CV. La successiva lotta per il potere tra le varie casate 
nobili di Impiltur fece sprofondare il regno negli orrori della 


Conoscenza pericolosa 


guerra civile, riducendo infine la nazione un tempo possente a poco 
più di un’accozzaglia di litigiose città-stato: 

L’Anno della Lunga Primavera (1038 CV) portò grandi cam- 
biamenti nelle terre del Golfo di Easting. Il Grande Ghiacciaio 
cominciò a ritirarsi, liberando le terre che oggi sono Vaasa, 
Damara e la parte settentrionale di Narfell. La ritirata del ghiac- 
ciaio stimolò una vasta migrazione verso nord da parte delle genti 
di Impiltur, della Grande Valle, del Thesk e dell’Aglarond verso la 
terra promessa di Damara (“Terra Sotto il Ghiaccio”, nel dialetto 
locale). È proprio a partire dal momento di questa migrazione che 
gli studiosi cominciano a classificare gli umani del Golfo di Easting 

come un gruppo etnico a sé stante. Damara divenne 
un regno vero e proprio nel 1075 CV, a 
seguito della fondazione della città di 
Heliogabalus da parte di un nobile 
Sembiano di nome Feldrin Blood- 
feathers. La Casata Bloodfeathers 
regnò su Damara fino alla morte di re 
Virdin, nel 1347 CV, in una battaglia 
contro le armate dello Zhengyi, il Re-Stregone 
di Vaasa. La morsa del lich su Vaasa e Damara 
durò per dodici lunghi anni, prima che il mostro 
fosse spodestato nel 1359 CV da una banda di 
avventurieri guidata dal paladino Gareth Dragon- 
sbane. Gareth sedette poi sul trono di Damara e si 
dedicò al compito di riunificare e riportare il regno 
allo splendore del passato. 

La ritirata del ghiacciaio aprì inoltre la strada ad 
una gigantesca orda di hobgoblin, che attaccò Impiltur 
nel 1095 CV. Ironicamente, fu proprio la minaccia 
dell’invasione hobgoblin a permettere ad Imphras, Capi- 
tano di Guerra di Lyrabar, di unire le proprie forze agli 
eserciti umani di Hiammach, Dilfur e Sarshel, degli elfi dei boschi 
della Foresta Grigia e dei nani delle Montagne Ripide. Una volta 
dispersa e messa in rotta l’orda di invasori, Imphras venne incoro- 
nato Re di Impiltur nel 1097 CV, dando origine alla famiglia reale 
che regna ancora oggi sulla nazione. Rilimbrar, il quarto figlio di 
Imphras IT, morì nel 1338 CV, e il tronò passò alla Regina Sam- 
bryl, la moglie vedova di Imphras IV, (che non sedette mai sul 
trono) 

Sebbene la prima ondata di coloni di Impiltur giungesse nell’A- 
glarond nel 756 CV, non fu prima del decennio tra 1°870 e 1’880 
CV che una marea di avventurieri liberò il Bosco di Yuir dai mostri 
più pericolosi che vi abitavano. Nei decenni che seguirono, gli elfi 
di Yuir si sposarono con gli umani che erano venuti in loro aiuto 
contro i drow e i troll. I discendenti di queste unioni cominciarono 
a fare scaramucce con gli umani del regno costiero di Velprin, che 
culminarono nel 1065 CV con la Battaglia del Braccio di Ingdal. I 
mezzelfi vittoriosi incoronarono il loro capo Brindor come primo 


Re di Aglarond. Gli umani che rifiutarono la pace con la gente del » 


Bosco di Yuir fecero i bagagli ed emigrarono nell’ Altumbel. 

Philaspur, nipote di Brindor, morì combattendo i Thayan nella 
Battaglia delle Teste Infrante, nel 1197 CV. Gli succedettero le sue 
figlie gemelle Thara e Ulac, meglio conosciute come le Grigie 
Sorelle, che morirono a pochi giorni di distanza l’una dall’altra nel- 
l’anno 1257 CV. Subito dopo ascese al trono il figlio di Ulae, Hala- 
car, il primo Damaran di sangue puro a portare la corona di 
Aglarond. Halacar organizzò un’invasione del Thay e pagò la sua 
follia con la vita nel 1260 CV, nella Battaglia di Lapendrar. Gli 
succedette la sorella Ilione, che regnò fino alla sua morte avvenuta 
nel 1320, Poiché Ilione non aveva eredi, lasciò il trono di ‘Aglarond 
alla sua apprendista, conosciuta soltanto come la Simbul. 


atteggiamento mentale 


I Damaran rispettano coloro che dimostrano eroismo e spirito di 
sacrificio, ergendosi senza paura di fronte al male. La società 
Damaran è intollerante nei confronti dei deboli e degli egoisti, e 
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giudica ogni cosa e azione secondo una rigida classificazione in 
bianco o nero. La natura moralistica della loro società influenza 
grandemerlte lo sviluppo dei giovani Damaran. Molti di essi 


‘| seguono le orme dei loro genitori, adottando il loro marcato fer- 
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vore morale; altri invece si ribellano contro le ristrettezze della 
società Damaran e fuggono per evitarle. È proprio quest'ultima 
tendenza a costituire il flusso senza fine di coloni che si trasferi- 
scono ai confini della civiltà umana, il grande numero di Damaran 
che hanno percorso il lungo cammino verso occidente e verso i ter- 
ritori dominati dai Chondathan, e il piccolo numero di Damaran 
che si dedicano all'adorazione dei demoni. 

I Damaran possiedono una lunga e venerabile tradizione di 
avventurieri, che riflette la battaglia durata secoli per riconqui- 
stare le terre del Golfo di Easting dalla mostruosa eredità demo- 
niaca lasciata {a Narfell. Molti giovani, specialmente quelli di 
sangue nobile, intraprendono per qualche anno la carriera di 
avventurieri al fine di dimostrarsi degni del loro titolo: Quelli che 
non sono in lista per ereditare grandi possedimenti terrieri lo 
fanno anche nella speranza di conquistarsi nuove terre e ricchezza 
personale, oppure obbedendo all'impulso alla crociata che alberga 
nel cuore di ogni vero Damaran. Le chiese di allineamento buono 
del Golfo di Easting seguono da sempre la tradizione di finanziare 
spedizioni sulle montagne o nelle profondità delle [ds foreste 
per distruggere questo o quell’altro antico male. 


PERSONAGGI DAMARAN 


Tipicamente, i Damaran diventano potenti monaci o paladini, dal 
momento che la disciplina e lo spirito di sacrificio richiesto da 
entrambe le professioni risuona profondamente nella morale di 
questo popolo. Molti Damaran scoprono la loro vocazione come 
chierici oppure, in misura minore, come druidi o ranger, poiché il 
richiamo a servire un’entità divina è molto forte. Guerrieri e 
ladri sono meno comuni nella cultura Damaran piuttosto che 
altrove, dal momento che lungo le coste del Golfo di Easting non 
esistono né una forte tradizione mercenaria né una marcata pre- 
senza mercantile. Esistono tuttavia notevoli eccezioni, che inclu- 
dono la città di Telflamm, in cui opera una potente gilda di ladri, 
e ‘sulle Montagne Galena, dove si dice che una confraternita 
segreta di assassini abbia stabilito una roccaforte nascosta. Gli 
incantatori arcani di qualsiasi tipo sono rari nella società Dama- 
ran, riflettendo una lunga era di diffidenza nei confronti dei 
poteri magici che non sono concessi direttamente da qualche divi- 
nità. Mentre i maghi sono generalmente tollerati, gli stregoni 
sono visti con sfiducia, poiché le loro arti sono considerate un 
retaggio di origine demoniaca. 

Classi di prestigio: Come nel caso dei Chondathan, anche i Dama- 
ran sono attratti dalle classi di prestigio che possiedono associazioni 
divine, come l’agente divino; il campione divino, il discepolo divino, 
o il gerofante. Naturalmente, i Signori delle Ombre di Telflamm 
comprendono un certo numero di ladri che hanno intrapreso le 
classi di prestigio dell’assassino e dell'ombra danzante. 


società dei pamaran 
La società Damaran è legale, eccetto che nell’Aglarond, in cui 


Ù esiste una forte influenza elfica, e nel Vast, che è molto più alli- 


neato con i costumi Chondathan. La religione ha un.ruolo centrale 
nella vita dei Damaran, ma non esiste assolutamente una univer- 
salità di credenze. Sebbene il fervore religioso sia ammirato, gli 
individui vengono giudicati per come si comportano e in base alla 
forza del loro codice morale. Le divisioni di classe sociale, sono 
meno pronunciate che altrove nel Faerùn, ma coloro che sono stati 
giudicati moralmente indegni vengono emarginati con forza dai 
loro concittadini. 

I Damaran di città sono generalmente educati in scuole ammi 
nistrate e gestite dal clero, mentre sacerdoti itineranti portano i 
doni della conoscenza a coloro che vivono nelle regioni selvagge. 


Molti Damaran imparano il loro mestiere durante un apprendi- 
stato presso una scuola gestita dalla chiesa, prima di intraprendere 
la loro strada nella vita, mentre altri si uniscono ad un ordine reli- 
gioso, mettendosi direttamente al servizio del clero. Quando invec- 
chiano, i Damaran fanno spesso ritorno alla chiesa della loro 
gioventù, offrendo ai suoi forzieri gran parte delle loro ricchezze e 
vivendo i loro ultimi anni al servizio della loro divinità.patrona. 

I Damaran conservano forti collegamenti culturali con i loro 
antenati Chondathan, e si integrano facilmente nelle terre gover- 
nate da questo gruppo etnico. Ci sono state solo poche migrazioni 
Damaran dirette verso altre regioni di Faerùn, ma quelli che si 
allontanano molto dalla loro terra nativa si associano potinaare 
ad una chiesa locale della loro fede. 


Linguaggio e Istruzione 


La maggior parte dei Damaran parla. Comune e Damaran, due 
lingue imparentate molto da vicino. Il Damaran utilizza un alfa- 
beto composto dalle rune Dethek, retaggio dell’antica collabora- 
zione fra gli abitanti di Impiltur e i nani delle Montagne Ripide. 
Le eccezioni sono gli abitanti dell’Aglarond e di Altumbel che 
parlano il Comune e l’Aglarondan, una lingua simile al Dama- 
ran che incorpora numerose parole elfiche e utilizza i caratteri 
elfici dell’Espruar. 

Lingue secondarie comuni ad Impiltur includono Chondathan, 
Nanico, Aglarondan e Chessentan. A Damara e nel Vaasa, le lingue 
secondarie più fi requenti comprendono Chondathan, Nanico, 
Orchesco e Uluik. Molti Nar sanno parlare anche il Rashemi o l'U- 
luik; mentre il Tuigan sta diventando sempre più popolare. Per gli 
abitanti della Grande Valle è più frequente l'apprendimento del 
Rashemi, sebbene alcuni imparino il dialetto Mulhorandi del lin- 
guaggio Thayan. Nel Thesk meridionale, la seconda lingua più dif- 
fusa è l’Aglarondan, mentre il Chondathan e il Turmic sono i 
linguaggi secondari preferiti lungo la costa intorno a Telflamm. 
Nell'Aglarond, la maggior parte degli abitanti parla anche l’Elfico, 
mentre altre lingue secondarie comuni includono Damaran, Ches- 
sentan, Silvano o Mulhorandi. 

Tutti i personaggi Damaran sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 
zione per i barbari, i popolani e i combattenti. 


Magia e conoscenze 
dei Damaran 


I Damaran preferiscono le magie che consentono di distinguere tra 
amici e nemici, e gli incantesimi che proteggono i buoni dai mal- 
vagi. Nel nord, le magie che influenzano gli eventi climatici assu- 
mono un’importanza considerevole, come anche gli effetti di 
fuoco, capaci di infliggere ferite più gravi ai mostri adattati al 
freddo che infestano le gelide terre selvagge settentrionali. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I Damaran possiedono una forte tradizione di incantatori divini, spe- 
cialmente nell’aspetto clericale. Visto il sospetto con cui guardano le 
arti arcane, i Damaran annoverano pochi incantatori di questo tipo, 
e le rare eccezioni provengono dalle origini sepolte del decadutò Nar- 
fell Le stirpi Damaran che danno i natali a qualche stregone ten- 
dono ad essere di natura demoniaca, e sono spesso accompagnate da 
una traccia di lignaggio tiefling. I maghi Damaran sono di solito 
abiuratori o praticanti della divinazione, mentre lo studio dell’evo- 
cazione e della necromanzia è fortemente disprezzato. 

Tradizione magica: I Damaran preferiscono gli incantesimi che 
respingono le forze del male o che le costringono ad abbandonare 
il piano materiale, anche se sono altrettanto frequenti le magie che 
aiutano a sopravvivere in un clima rigido. 

Gli incantesimi più comunemente utilizzati includono cerchio 
magico contro il male, congedo, esilio, protezione dagli elementi, pro- 
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tezione dal male e resistere agli elementi. Gli incantesimi che evo- 
cano creature extraplanari, come a//eato planare e legame planare, 
sono Visti con sospetto anche quando vengono usati per evocare 
creature manifestamente buone. I chierici Damaran di allinea- 
mento buono acquisiscono spesso il talento Portatore di Luce 
(descritto-nell’appendice). 

Incantesimi esclusivi: La diffidenza tipica di questa cultura nei 
confronti degli incantesimi arcani ha fatto sì che si siano diffusi 
solo pochi incantesimi di chiara origine Damaran. Per contrasto, la 
mentalità di “causa comune” delle istituzioni religiose della cultura 
Damaran ha fatto in modo che gli incantesimi divini da essa pro- 
venienti siano conosciuti ampiamente anche nel resto del conti- 
nente. Alcuni incantesimi da paladino sono infine esclusivamente 
Damaran, e includono spada legale (descritto nell’appendice). 


OGGETTI MAGICI DEI DAMARAN 


I Damaran preferiscono gli oggetti magici che conferiscono prote- 
zione contro le aspre condizioni ambientali o contro gli immondi 
orrori che abitano le Terre dei Demoni. Spade e pugnali sono comu- 
nemente realizzati con le capacità speciali di anatema contro gli 
esterni, difensiva, legale e sacra. Le mazze sono di solito infuse 
delle capacità speciali di distruzione, legale o sacra. Le armature, 
infine, sono tipicamente costruite con le capacità speciali di resi- 
stenza al freddo, tocco fantasma, invulnerabilità e riscaldata. 

Oggetti magici comuni: Anelli del calore, candele dell'invoca- 
zione, corni del bene, faretre di Miélikki (Ehlonna), filatteri della 
fedeltà e stivali dell'inverno. A causa della prevalenza di questi 
oggetti nelle terre dei Damaran, essi possono essere acquistati con 
uno sconto del 10% sul normale prezzo di mercato in qualsiasi 
grande città di Impiltur o Damara. 

Oggetto magico iconico: Le spade a due lame cacciatrice 
d’immondi (descritte nell’appendice), seppure rare, sono stretta- 
mente associate agli eroi Damaran che cavalcano da un luogo 
all’altro, combattendo contro i demoni e i diavoli dovunque essi 
si annidino. 


Divinità dei pamaran 


I Damaran venerano le divinità del pantheon Faerùniano. Preferi- 
scono le divinità legali e buone, fatta eccezione per i cultisti che si 
dedicano all'adorazione dei principi demoni caotici malvagi. Lungo 
il Golfo del Drago, le divinità più comunemente adorate includono 
Chauntea, Eldath, Mystra, Tempus, Torm, Tymora, Umberlee e 
Waukeen. Ad est, a Impiltur, gli dei preferiti sono Ilmater, Seliùne, 
Tymora, Valkur e Waukeen. Oltre alla chiesa di Chauntea, l’im- 
portanza assunta dal-commercio lungo la Via Dorata nel Thesk ha 
portato in una posizione di prominenza anche le chiese di Shaun- 
dakul e Waukeen. Similmente, la chiesa di Mask è diventata forte 
a Telflamm proprio in seguito alle scorrerie ai danni di quello 
stesso traffico commerciale. 

Nell’Aglarond, Chauntea è adorata dai PRRISE A mentre i pesca- 
tori adorano Valkur e Selùne. Sebbene Umberlee sia una dea rico- 
nosciuta, viene universalmente considerata con grande spregio. Gli 
Aglarondan rendono anche omaggio ai Seldarine, specialmente nel 
loro aspetto di divinità degli elfi del Bosco di Yuir. La Grande Valle 
è stata per lungo tempo il rifugio degli adoratori di Silvanus il 
Padre Quercia, impegnati in un aspro conflitto con i discepoli di 
Talona. Damara è invece dominata dalla chiesa di Ilmater, mentre 
il Vaasa è da tempo associato al culto di Orcus. Tempus viene vene- 
tato negli insediamenti barbarici posti lungo il confine del Grande 
Ghiacciaio; e fra le tribù di Narfell.' 

Tra tutte le divinità, Ilmater è quello che meglio rappresenta lo 
spirito indomito dei Damaran, e una posizione centrale 
nella loro cultura. La chiesa di Ilmater è a tutti gli effetti la chiesa 
di stato sia di Impiltur che di Damara, e i paladini di Ilmater hanno 
occupato su base regolare i troni di queste due nazioni. La maggior 
parte dei Damaran che vive lungo il Golfo di Easting porge ogni 
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giorno i suoi omaggi al Dio Piangente o di uno dei suoi numerosi 
santi, almeno ‘superficialmente. Quasi tutte le chiese di Ilmater 
sono dedicate ad almeno uno di questi santi, tra i quali San Sollars 
il Due Volte Martirizzato è di gran lunga il più popolare a 
Damara. 


Rapporti con le altre razze 


I Damaran hanno da sempre rapporti amichevoli e fruttuosi con i 
nani degli scudi, e per estensione sono inclinati favorevolmente nei 
confronti del Popolo Tozzo (con l’eccezione notevole dei duergar). 
Gli halfling sono rari nelle terre Damaran esterne ad Impiltur, ma 
sono considerati con benignità dalla maggior parte delle comunità 
di questa etnia. Nei confronti degli gnomi i Damaran adottano per 
lo più il medesimo atteggiamento riservato ai nani, anche i primi 
se sono meno conosciuti nelle loro terre. Elfi e mezzelfi sono per 
lo più sconosciuti al di fuori dell’Aglarond e della Foresta Grigia, e 
i Damaran provano per loro una certa misura di diffidenza. Gli elfi 


scuri non sono rari sulle Montagne Galena, e si sono guadagnati l’i- 


nimicizia dei nativi della regione. Anche i mezzorchi sono visti con 
una certa sfiducia, sebbene il loro numero li renda una minoranza 
tollerata all’interno dei confini del Vaasa. 

I Damaran hanno lottato a lungo contro le creature malvagie 
scatenate dagli stregoni di Narfell, e questa tradizione fa sì che il 
loro atteggiamento sia piuttosto ostile nei confronti della progenie 
dei demoni, come i tiefling. I genasi del fuoco sono da sempre asso- 
ciati ai Maghi Rossi di Thay, e sono disprezzati di conseguenza. Gli 
altri stirpeplanari sono rari nei territori Damaran, e sono visti per 
lo più con un senso di meraviglia. 

Per quanto riguarda le culture umane, i Damaran vanno mag- 
giormente d’accordo con i Chondathan e i Turami, soprattutto 
per merito degli estesi scambi commerciali con queste culture. I 
Nar e i Rashemi del nord sono tollerati, seppure con un certo 


grado di condiscendenza, mentre i Mulan e i Rashemi Thayan 


sono visti con molto malanimo. I ricordi tragici dell’Orda impe- 
discono poi la creazione di rapporti amichevoli con i Tuigan. — 
Infine, a causa delle famigerate Guerre delle Pietre di Sangue di 
qualche decennio fa, quasi tutti i Vaasan sono considerati dei pre- 
doni adoratori di demoni, persino quelli che appartengono al 
ceppo razziale Damaran piuttosto che a quello della nazione da 
cui prendono il nome. 


EQUI ipaggiamento 
dei pamaran 


Grazie agli estesi scambi commerciali attraverso il Mare delle 
Stelle Cadute, i Damaran hanno molti oggetti in comune con i 
Chondathan, inclusi diversi tipi di armi e armature. Di conse- 
guenza, le liste dell’equipaggiamento presentate nel Manuale del 
Giocatore-possono essere considerate come lo standard della cultura 
Damaran. 


ARMI E ARMATURE 


I Damaran apprezzano le armature medie che combinano buoni 
valori di protezione con un peso ragionevolmente contenuto, e le 
armi che possono tenere a bada le bestie feroci 0 i demoni assetati 
di sangue armati di denti e artigli Le armi preferite includono 
lance, lance lunghe, falcioni, alabarde e spadoni. I tipi diarmatura 
comunemente utilizzati comprendono corazze di cuoio borchiato, 
cotte di maglia, corazze di piastre e a strisce. 

Oggetti comuni: Cotta di maglia, corazza a gros lancia lunga, 
alabarda, spadone. 


| Oggetti esclusivi: Probabilmente Parma si inconsueta în tutto - 


il Faerùn è l’aspersorio pesante; che viene utilizzato esclusivamente 
dai seguaci di Ilmater di Impiltur. Per la descrizione di quest’og- 
getto, consultare la sezione dell’appendice dedicata alle armi. 
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ANIMALI DOMESTICI 


‘ 
I Damaran preferiscono i grossi cani come animali da compagnia, 
specialmente nelle regioni montagnose e artiche. Si tratta princi- 
palmente di cani da lavoro, allevati per il traino delle slitte o per 
il trasporto di pesi. Dopo il ritiro del Grande Ghiacciaio, i cani da 
lavoro Damaran sono stati allevati per svolgere tutta una serie di 
altri compiti, incluse la caccia e la pastorizia. Quasi tutte le razze 
canine Damardn sono caratterizzate da una folta pelliccia. Anche 
i cavalli occupano un posto importante nella società Damaran, ma 
le cavalcature più esotiche includono î grifoni, utilizzati ove possi- 
bile a Damara e nel Vaasa. 


Regione dei pamaran 


Mentre la gente di Impiltur è sofisticata e confortevolmente ada- 
giata in una esistenza mercantile, da Vaasa al Thesk il tipico Dama- 
ran vive in un villaggio di frontiera sorvegliato dalla roccaforte di 
un signore o da un’abbazia fortificata, e circondata da vaste distese 
di pericolose terre selvagge. 

Classi preferite: La regione dei Damaran è preferita da chierici, 
druidi, monaci, paladini e maghi. Un personaggio appartenente a 
una di queste classi può scegliere un talento regionale, e al 1° livello 
ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi dell’equipaggiamento 
bonus indicati sotto. Un personaggio Damaran di qualunque altra 
classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e non riceve alcun 
equipaggiamento bonus al 1° livello. 

Linguaggi automatici: Damaran, Comune. 

Linguaggi bonus: Abissale, Chondathan, Gigante,. Goblin, 
Nanico, Orchesco, Rashemi. 

Talenti regionali: Anima Forte, Forestale, Fortuna degli Eroi, 
Portatore di Luce. 

Equipaggiamento bonus: (A) Mazza pesante* o spada lunga*; 
oppure (B) corazza di piastre*; oppure (C) scudo di acciaio grande*, 
aspersorio e 4 ampolle di acquasanta. 


umano, Illuskan 


Regioni: Grande Foresta, Isole Moonshae, Isole Nelanther, il Nord, 
Silverymoon, Waterdeep, regione degli Illuskan, regione degli 
Uthgardt. ; " 

Talenti razziali Adattamento Artico, Jotunbrud, Spirito Ance- 
strale, Storia Orale. 


Gli Illuskan; conosciuti anthe come Nordici, sono gli umani belli- 
così e marinari che vivono a nord della Costa della Spada, sul Mare 
Senza Tracce e nella vallata del fiume Dessarin. Sebbene siano stati 
i loro antenati. a fondare Illusk, una delle prime civiltà umane ad 
apparire nel Faeriùn, come anche la grande città di Waterdeep, gli 
IHlluskan sono da lungo tempo considerati un popolo barbaro, 
appena migliori degli orchi nella considerazione di molti meridio- 
nali. Tuttavia, gli Illuskan sono molto più di semplici barbari, 
poiché la loro cultura ha dato i natali a potenti incantatori runici, 
marinai senza paura e scaldi leggendari. Sanno anche coltivare la 
terra, pescare e scavare le rocce alla ricerca di minerali preziosi, 
commerciando i loro beni con i mercanti provenienti dal sud. Tut- 
tavia, imperi elfici da lungo tempo scomparsi, barriere geografiche 
e un’enfasi culturale sulle scorrerie piuttosto che sul commercio 
hanno cospirato per far sì che la cultura e le stirpi degli Illuskan 
non mettessero radici in altre terre. 

Gli Illuskan sono gente alta, con la pelle chiara e gli occhi 
azzurri 0 grigi come l’acciaio. Quelli che vivono tra le isole del 
Mare Senza Tracce e nella Valle del Vento Gelido hanno per lo più 
i capelli chiari, con il colore biondo che predomina sul rosso e il 
castano chiaro. Quelli che vivono sul continente a sud del Dorso del 
Mondo sono più propensi ad avere i capelli neri come il piumaggio 


92 pari ; 


dei corvi, una chiara indicazione dell’influenza del sangue Nethe- 
rese. 4 

Gli Illuskan si considerano un popolo forte e orgoglioso, forgiato 
dall’aspro ambiente nel quale vivono. Essi ritengono di essersi gua- 
dagnati, tramite'la loro forza in battaglia, le terre che hanno colo- 
nizzato. Gli Illuskan considerano la maggior parte dei meridionali 
come esseri deboli e decadenti,-due difetti particolarmente detestati 
nella loro cultura. Tuttavia, hanno la mente aperta e sono disposti 
a fare delle eccezioni per coloro che sono capaci dimostrarè il con- 
trario. Da parte loro, gli Illuskan sono temerari e impetuosi, 
amano le belle navi, consumano quantità prodigiose di birra e idro- 
mele e si arrabbiano con estrema facilità. 


storia 


Sebbene non si sappia con esattezza quando gli umani colonizza- 
rono per la prima volta le isole del Mare Senza Tracce, la prima 
migrazione dei Nordici verso la Costa della Spada settentrionale si 
verificò prima del -3000 CV ed ebbè come risultato la fondazione 
del reame di Illusk da parte dei clan di cacciatori e dei villaggi di 
pescatori lungo la costa. Si ritiene che la capitale dell’Antico Illusk 
fosse una città dallo stesso nome, situata alla foce del Fiume Mirar, 
nel punto dove oggi sorge Luskan, la Città delle Vele. AI culmine 
della propria influenza, l'Antico Illusk dominava la Costa della 
Spada dalle Montagne della Spada fino al Dorso del Mondo, 
tagliato fuori dal resto del Faerùn dai boschi di Illefarn occupati 
dagli elfi. Durante questa era, i primi Illuskan impararono la magia 
delle rune dai giganti di Ostoria. La prima incarnazione di Illusk 
cadde nel -2103 CV, quando un’orda di orchi, guidata dai giganti e 
dai loro generali ogre, devastò il reame. I pochi sopravvissuti del- 
l'Antico Illusk regredirono a uno stato barbarico ed emigrarono a 
nord e ad bvest verso quella che oggi è la Valle ‘del Vento Gelido, 
in cui i loro discendenti sono conosciuti con il nome di Reghedihen. 

Nel secolo che cominciò con il Calendario delle Valli, l'antico 
regno Illuskan di Ruathym fu distrutto dai conflitti fra le varie tribù 
che lo popolavano, che erano diventate troppo numerose per le limi- 
tate risorse a disposizione dell’isola: Le navi-drago degli Illuskan 
fecero vela verso le altre isole del Mare Senza Tracce, inclusa Min- 
tarn, le isole Moonshae settentrionali e le Ossa della Balena, nelle 
quali le tribù fondarono le loro nuove colonie. Gli emigranti Illuskan 
colonizzarono anche la terraferma di Faerùn. Un'altra tribù scom- 
parve attraverso un portale che conduceva alle Colline del Consiglio 
dello Shaar Orientale, e popolò la terra di Dambrath nel Sud. 

Nel 95 CV, un thane Ruathym di nome Uthgar Gardolfsson 
veleggiò verso oriente nella speranza di trovare le rovine dell’An- 
tico Illusk a cui si alludeva nelle canzoni degli scaldi. Invece, 
Uthgar scoprì che i superstiti Netheresi avevano costruito una 
muova città sul sito. Gli eserciti di Uthgar saccheggiarono quella 
“Illusk Netherese” e rovesciarono la magocrazia ivi regnante, ma 
gli abitanti della città risposero bruciando le navi-drago degli Illu- 
skan e respingendo verso l’interno l’esercito di Uthgar. Uthgar e i 
suoi uomini sopravvissero, unendosi alle tribù barbariche Netheresi 
che vivevano nell'entroterra. Uthgar morì nel 123 CV, in batta- 
glia contro Gurt, Signore dei Giganti Pallidi, sul sito che oggi è 
conosciuto come il Tumulo di Morgur: Sconfiggendo il re dei 
giganti, Uthgar era riuscito a infrangere la potenza dei giganti del 
gelo, e prima di morire rivendicò per*i suoi successori il possesso 
delle terre fra il Dorso del Mondo e la Brughiera Sterminata. Con 
le sue imprese, Uthgar si era guadagnato il favore del dio Tempus, 
che lo elevò al rango di semidio. I discendenti del “Figlio di 
Tempus” sono oggi conosciuti come i barbari Uthgardt. > 

Gli Illuskan della Costa della Spada prosperarono, e iniziarono’ 
ad espandere i lorò possedimenti territoriali. Alcuni ini, 
risalendo la Vallata del Delimbiyr, fondando la Baronia delle 
Cascate Digradanti (dove oggi sorge la città di Daggerford) nel 133 
CV, e Athalantar (che si trovava fra la Grande Foresta e il Fiume 
Delimbiyr) nel 183 CV. Altri invece risalirono la costa per colo- 
nizzare l’altopiano che sovrastava la Baia di Acquafonda (gettando 
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le basi per quella che sarebbe diventata la città di Waterdeep) nel 
52 CV, la città di Eiggestor (oggi Neverwinter) nell'’87 CV, e Yar- 
lith in quello che oggi è chiamato il Mare dei Morti nel 146 CV. 

Athalantar crollò sotto la furia di un’orda orchesca proveniente 
dall’Alta Brughiera nel 342 CV, e i suoi abitanti si wnirono infine 
alla tribù: Uthgardt dell'Orso Blu. (La tribù dell'Orso Blu è oggi 
estinta, sebbene la sua discendenza continui nella tribù dei Tre Fan- 
tasmi, che nel 1313 CV si separò dalla prima, ormai corrotta.) La 
vallata del Delimbiyr fu abbandonata nel 302 CV, quando la sua 
principale città sprofondò nella Palude delle Lucertole. Anche se 
Delimbiyran sarebbe poi rinata nel 723 CV come parte del Pha- 
lorm, il Reame delle Tre Corone, gli immigranti halfling e Tethy- 
rian provenienti dal sud assimilarono rapidamente ciò che 
restava della sua originale popolazione Illuskan. 

A paragone, il predominio Illuskan sul nord della 
Costa della Spada crollò in maniera piuttosto 
improvvisa. L’Illusk Netherese cadde di nuovo 
nel 611 CV, e'lo stesso avvénne anche a Yax- 
lith, a causa dell’Orda Infinita di orchi guidata 
dagli illithid. Nel 615 CV, le battaglie com- 
battute tra l’Orda delle Desolazioni e gli eser- 
citi del Phalorm portarono all’inondazione di 
Uthtower da parte delle acque del mare, 
dando origine all’acquitrino denominato 
Mare dei Morti. Phalorm capitolò più tardi in 
quello stesso anno, a seguito della sconfitta 
subita dal suo esercito. La fondazione di Mira- 
bar da parte del Principe Ereskas di Amn è dei 
suoi seguaci in larga parte Tethyrian segnò il 
punto più basso dell’influenza Illuskan nella 
zona. Inoltre, ciò ebbe l’effetto di isolare 
ancora di più le tribù degli Uthgardt dai 
loro cugini Nordici che erano rimasti a 
vivere lungo la,costa. 

Una sorta di rinascimento degli Illu- 
skan ebbe inizio nell’806 CV, in seguito 
alla fondazione del reame costiero di Stor- 
nanter da parte di Laeral Silverhand, Strega- 
Regina del Nord, con la sua capitale di Porto Llast. — 
Laeral comprese l’importanza di rifondare Illusk e diede 
inizio a una campagna volta a questo scopo, che condusse 
alla rinascita della città nell’anno 812 CV. Anche se il Reame della 
Strega-Regina collassò nell’841 CV a causa dell’improvvisa scom- 
parsa di Laeral, la città di Illusk e i territori che erano appartenuti 
a Stornanter continuarono a prosperare. Ancora una volta le navi- 
drago Illuskan regnavano sovrane sui flutti, e le tribù nordiche si 
impadronirono della vallata del fiume Dessarin scacciando dalla 
regione i meno bellicosi coloni Tehyrian. Nell’anno 882 CV, un 
Illuskan di nome Nimoar il Razziatore sconfisse le tribù della 
Mano di Sangue che abitavano l’altopiano sovrastante la Baia di 
Acquafonda, e fondarono il Rifugio di Nimoar. 

Nei secoli che seguirono, il Rifugio di Nimoar crebbe in potere e 
influenza, e il nome Waterdeep divenne di uso comune intorno al 
940 CV. La città di Eiggestor divenne nota.col nome di Neverwin- 
ter, la traduzione Chondathan del suo nome in lingua Illuskan. 
Anche se Illusk cadde nuovaniente sotto l’assalto di un’orda orche- 
sca nel 1244 CV, fu in seguito ricostruita come la città di Luskan 
nel 1302 CV, e oggi è assai temuta per la presenza in essa della 
Confraternita Arcana. 

Oggi, gli Illuskan dominano le isole settentrionali del Mare 
Senza Tracce e la costa a nord del Mare dei Morti, e anche sulla 
Valle del.fiume Dessarin e dei suoi affluenti. La Confraternita 
Arcana rappresenta la prosecuzione dell’influenza della tradizione 
magica Netherese nella cultura Illuskan. Una frazione sempre più 
ampia della popolazione. di Mirabar è di discendenza Illuskan. 
Waterdeep e Neverwinter rispecchiano il meglio delle culture:Illu- 
skan e Tethyrian, e la fondazione dell'Alleanza dei Lord riflétte il 
loro comune proposito di opporsi all’ondata senza fine di orde 
orchesche che minacciano la civiltà del Nord. 


drago-nave 


atteggiamento mentale 


Gli Illuskan misurano il valore di ùn’altra persona esaminandone 
la forza, le capacità marziali, il coraggio e l'onore. Fin dalla più 
tenera età, gli Illuskan sono messi alla prova dai loro capi, dai loro 
pari € dai loro inferiori, e le risposte che forniscono a tali sfide si 
riflettono nello status che raggiungono nella loro società. Per un 
Iluskan, nella vita esiste un “ordine di beccata” naturale, e quelli 
che si dimostrano deboli in qualsiasi modo non sono degni di occu- 
pare una posizione che non si sono guadagnati. Inganni, frodi e 
menzogne per omissione sono disprezzate, mentre i discorsi chiari 
e l’onestà sono cose degne di ammirazione. 
Normalmente gli Illuskan sono attratti dalla 
vita dell’avventuriero per un paio di ragioni. 
Alcuni di loro sperano di dimostrare la 
propria forza, coraggio e prodezza 
combattiva, guadagnandosi il rispetto 
dei loro consanguinei.e ispirando con 
le loro imprese le ballate dei bardi 
per le generazioni a venire. Altri 
invece cercano l’ebbrezza. della 
conquista, e del saccheggio, spè- 
rando di compensare in questo 
modo le scarse ricchezze e beni 
materiali concessi dalla loro aspra 
terra nativa. ci 


PERSONAGGI ILLUSKAN 


Gli Uthgardt e gli Illuskan delle isole del Mare 
Senza Tracce sono barbari rinomati, e molti di essi 

trovano la loro vocazione nel mestiere del 
guerriero o del ranger. I bardi nordici, cono- 
sciuti come scaldi, hanno un ruolo importante 
come poeti e custodi di conoscenza e forni- 
scono ispirazione alle bande di guerrieri Illu- 
skan, ma anche chierici e adepti occupano una 
posizione importante nella vita tribale. Sebbene gli Illu- 
skan non abbiano una grande tolleranza per il ladrocinio, 
molti marinai e pirati di questo popolo non sono in realtà 
altro che ladri con un marcato orientamento marittimo nelle loro 
abilità. Druidi, monaci e paladini sono pressoché sconosciuti nella 
cultura Illuskan. Maghi e stregoni sono rari ma non impossibili da 
trovare,.specialmente tra i ranghi della Confraternita Arcana che 
governa la Città delle Vele. 

Classi di prestigio: I chierici IMuskan studiano spesso la magia 
delle rune c diventano potenti maestri delle rune. Gli scorridori 
Illuskan di allineamento malvagio sono talvolta attratti dal cam- 
mino della guardia nera, ma gli Illuskan buoni del Nord civilizzato 
possiedono una lunga tradizione di sostegno agli Arpisti e spesso 
adottano la classe di prestigio dell’esploratore Arpista. 


società degli illuskan 


Nella cultura Illuskan il concetto di divisioni di classe sociale è 
molto poco presente, e questo popolo considera tali artifici come un 
esempio della debolezza innata delle società del meridione. Nella 
società Illuskan l'onore e il prestigio vengono conquistati per 
mezzo di prove di forza e di abilità marziale: Sia la magia che il 
commercio sono visti con sospetto, poiché sono entrambi conside- 
rati un sovvertimento dell’ordine naturale delle cose. 

Ogni Illuskan è tenuto a rendersi indipendente fin dalla gio- 
vane età. Chi è costretto ad affidarsi ad altri viene trattato bene 
ma senza rispetto, sebbene agli anziani sia sempre tributata la 
considerazione che si sono guadagnati prima che gli effetti debi- 
litanti dell’età si facessero sentire. Quelli che assoldano degli stra- 
nieri per fare un lavoro invece di svolgerlo da soli sono 
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considerati persone sospette. L'apprendimento sui libri è ammi 


| rato, ma non Viene considerato necessario. Coloro che muoiono in 


modo ondrevole vengono arsi sulle pire funerarie, preferibil- 
mente a bordo di piccole imbarcazioni che vengono spinte verso 
il mare aperto. Si ritiene che queste cerimonie aiutino l’anima a 
disgiungersi dal suo involucro mortale. 

Spesso gli Illuskan incontrano delle difficoltà ad ‘adattarsi ad 
altre culture, specialmente nelle società in cui le battaglie sono tal- 
volta combattute indirettamente attraverso le parole, piuttosto 
che in campo aperto con le asce e le urla di guerra. La maggior 
parte degli Illuskan espatriati rifuggono dall’adorazione delle 
“deboli” divinità locali, e solo pochi si preoccupano di imparare la 
lingua del posto in cui vivono. Al contrario, si dedicano a lavori sal- 
tuari, di solito come mercenari di qualche tipo, e ogni sera si uni- 
scono ai loro compagni espatriati all’interno di colossali gare a chi 
beve di più, durante le quali consumano enormi quantità di alcool. 


Linguaggio e Istruzione 


La maggior parte dei Nordici parla l’Illuskan, una lingua derivata 
per lo più dall’Antico Illuskan (parlato dagli abitanti dell'Antico 
Illusk), con una leggera influenza del Netherese. Normalmente 
parlano anche il Comune, ma solo pochi sono istruiti. Lungo la 
costa settentrionale del continente, e in particolar modo nella città 
di Waterdeep, molti Illuskan conoscono anche il Chondathan, la 
lingua parlata dai loro vicini Tethyrian. Sebbene l'Antico Illuskan 
possedesse un suo alfabeto, oggi quest’ultimo si ritrova solo nei 
vetusti tomi della Biblioteca Verde di Ruathym e negli antichi 
frammenti di conoscenza immagazzinati nella torre della Confra- 
ternita Arcana di Luskan. Anche se solo raramente viene usata in 
forma scritta, la moderna lingua Illuskan usa l'alfabeto Thorass 
introdotto dagli immigrati Tethyrian. 

Tutti i personaggi Illuskan sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 


| Zione per barbari, aristocratici, popolani, esperti e combattenti. 


Magia e conoscenze 


degli I illuskan 


I maghi sono rari nella PR Illuskan. Sono universalmente 
temuti e si presume che siano tutti in qualche modo affiliati alla 
Confraternita Arcana. Tra coloro che studiano le arti magiche, 
forse la specializzazione più comune è la scupla di Invocazione. 
Bardi e stregoni sono più frequenti fra gli Illuskan, poiché diversi: 
Nordici hanno una traccia di ascendenza draconica. A differenza di 
altri incantatori arcani, i bardi (generalmente conosciuti con il 
nome di “scaldi”) sono molto rispettati per il loro ruolo di poeti e 
di custodi delle leggende. Tra gli incantatori divini, i più comuni 
sono chierici e adepti, molti ‘dei quali adottano la.classe di prestigio 
del maestro delle rune (descritta nel libro dell’Ambientazione di 
ForcoTTEN REALMS) Druidi e ranger sono più rari, e i paladini 
quasi sconosciuti. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


— Gli Illuskan preferiscono gli incantesimi che incrementano le loro 
| abilità combattive, che stimolano forti emozioni o evocano la furia 
| della natura, tra questi conzro//are venti, emozione, forza straordi- 


naria, invocare il fulmine, tempesta di vendetta e vigore. 

Tradizione magica: Gran parte degli incantesimi divini degli 
Illuskan furono acquisiti sotto forma di magia runica, appresa dai 
nani e dai giganti. Molti dei più potenti incantatori Illuskan sono 
infatti dei maestri delle rune. Alcuni di essi scelgono il talento Lin- 
guista Mistico (descritto nell’appendice), che permette loro di con- 
centrare il potere della parola scritta e pronunciata. 

Incantesimi esclusivi: Gli Illuskan non sono famosi per la crea- 
zione di nuovi incantesimi. Gran parte della tradizione arcana Illu- 
skan fu assimilata grazie all'apporto di superstiti Netheresi vissuti 


dicci 


moltissimo tempo fa. Di conseguenza, quasi tutti gli incantatori 
Illuskan utilizzano magie ben conosciute nella regione, e, non ne 
creano di proprie. 


È. OGGETTI MAGICI DEGLI ILLUSKAN 


Gli Illuskan preferiscono gli oggetti magici che forniscono bonus al 
morale durante il combattimento, o che aiutano i marinai e le loro 
navi. Le armi sono comunemente realizzate con le capacità speciali 
di affilata, caotica, esplosione di ghiaccio, gelida, tonante e velocità. 
Le armature sono di solito infuse delle capacità speciali di devia- 
zione delle frecce, sfondamento, fortificazione e riscaldata. 

Oggetti magici comuni: I maestri delle rune Illuskan producono 
un gran numero di oggetti, come corwi della nebbia, corni del 
Valhalla, guanti del potere orchesco, pozioni di eroismo, stivali del- 
l'inverno e ventagli. Tutti questi oggetti possono essere acquistati a 
Luskan, a Neverwinter o sull’isola di Ruathym con uno sconto del 
10% sul loro prezzo normale. 

Oggetti magici iconici: L'assenza di una consolidata tradizione di 
incantatori arcani (a parte quella trasmessa dai superstiti Netheresi 
nelle vicinanze di Luskan) ha fatto sì che la maggioranza di 
oggetti magici utilizzati dagli Illuskan siano stati rubati ad altre 
culture, e non costruiti da loro. Tuttavia, esistono alcuni oggetti 
esclusivi della cultura Illuskan, che includono le asce degli scorri- 
dori del mare (descritte nell’appendice). 


pivinità degli Illuskan 


Anche se gli abitanti dell'Antico Illusk adoravano un pantheon di 
totem animali e trasmisero questa tradizione agli Uthgardt, al 
giorno d’oggi la maggior parte dei Nordici adora le divinità del 
pantheon Faerùniano. Nella mescolanza di culture verificatasi a 
seguito del sacco di Illusk da parte di Uthgar, i Nordici adottarono 
largamente anche gli dei del pantheon Netherese, seguiti poi dal 
resto delle divinità che si aggiunsero quando questo pantheon si 
evolse in quello tradizionale Faerùniano. Le otto fedi più promi- 
nenti nella società Illuskan includono le chiese di Auril, Mielikki, 
Mystra, Oghma, Talos, Tempus, Umberlee e Uthgar. Altre chiese 
dotate di un notevole numero di fedeli, specialmente nelle regioni 
in cui Illuskan e Tethyrian vivono fianco a fianco, sono quelle di 
Eldath, Lurue, Malar, Milil, Selùne, Shar, Shaundakul e Valkur. 

Auril, la Vergine del Gelo, ha da sempre preteso e ottenuto l’a- 
dorazione riei climi freddi in cui abitano molti Illuskan. È vista 
come colei che porta l'inverno nel mondo, e che può essere placata 
dall’offerta di cibo e forti bevande sistemate su zattere lasciate 
andare alla deriva sul mare durante l'autunno e l’inverno. La 
chiesa di Auril è la più forte fra quegli Illuskan che vivono nelle 
Lande Gelate (la regione della Costa della Spada situata a nord del 
Fiume Mirar); ma anche a Luskan sorge un grande tempio dedi- 
cato alla Vergine del Gelo, conosciuto come il Palazzo dell’In- 
verno. 

Patrono delle tribù degli Uthgardt, Uthgar viene adorato tra- 
mite la venerazione di ùn totem animale diverso per ciascuna tribù. 
Anche gli Illuskan che non sono Uthgardt trovano attraente il 
culto del Figlio di Tempus, poiché le eroiche virtù del regno di 
Uthgar conquistato in battaglia sono ancora oggi celebrate nelle 


lunghe saghe del popolo del Nord. 


Rapporti con le altre razze 


Gli Illuskan giudicano i membri delle altre razze e gruppi etnici in 
base agli stessi standard che applicano a loro stessi. In altre parole, 
essi rispettano la forza, l'abilità marziale e il valore della parola di 
un uomo. Gli Illuskan vanno d’accordo con i nani, anche se le due 
razze si sono talvolta combattute per qualche disputa territoriale. 
Gnomi e halfling sono considerati pusillanimi e proni agli inganni, 
cosa che ispira sdegno nella maggior parte degli: Illuskan. Allo 
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stesso modo, elfi e mezzelfi sono considerati deboli ed eccessiva- 
mente dipendenti dalla magia, anche se pericolosi. 
Gli Illuskan che abitano sul continente covanò un odio feroce 
c implacabile per gli orchi, e pochi di loro sono disposti a consi- 
derare i mezzorchi migliori dei loro porcini genitori. Gli Iluskan 
non provano altro che disprezzo per gli umani del Sud, e in par- 
ticolar modo per i Calishiti. I Tethyrian, specialmente quelli nati 
‘ nel Nord, sono trattati con un prudente rispetto, perché i due 
gruppi hanno vissuto vicini e combattuto fra loro per intere 
generazioni. Nella regione delle Marche d'Argento, i Chondathan 
sono considerati con sentimenti simili a quanto detto per i Tethy- 
rian, sebbene i loro collegamenti con i “meridionali” siano visti 
quanto meno con sospetto. Con diffidenza sono visti anche gli 
stirpeplanari, dal momento che, come gli elfi, sembrano essere 
creature della magia. In particolare, i tiefling sono considerati 
poco migliori degli immondi, sebbene i genasi della terra siano 
rispettati per la loro forza. Gli altri umani sono visti con diffi- 
denza, poiché solo pochi Illuskan si sono avventurati al di fuori 
delle regioni gelide del Faerùn nord-occidentale, tranne che per 
saccheggiare e derubare, e ancora meno sono quelli che possie- 
dono qualche conoscenza di altre culture. 


Equipaggiamento 
TATA 


Gli Illuskan preferiscono pellicce pesanti e caldi mantelli di lana, 
indumenti appropriati ai climi freddi. Le armature di metallo sono 
rare, poiché sono pochi coloro che si possono permettere di 
costruirle o di acquistarle, e perché le armature pesanti non sono 
per nulla adatte al combattimento in mare. 


ARMI E ARMATURE 


Le corazze di pelle sono comuni, come lo sono gli scudi chiodati 
(grandi o piccoli, di legno o di acciaio). Molti capitani tribali e guer- 
rieri benestanti preferiscono indossare giachi di maglia per proteg- 
gersi durante le scorrerie. Come armi, gli Illuskan preferiscono le 
asce di tutte le fogge, un retaggio della loro lunga associazione con 
i nani del Nord, che armarono spesso gli eroi Illuskan. 

Oggetti comuni: Corazza di pelle, giaco di maglia, scudo di legno 
grande, ascia da battaglia, ascia grande e ascia da lancio. 

Oggetto esclusivo: L’elmo cornuto è.jl simbolo iconico dello cor- 
ridore del mare Illuskan. Per dettagli, consultare l’appendice. 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli Illuskan non sono soliti tenere animali da compagnia o come 
famigli, visto che relativamente poche specie sono native di 
Ruathym o delle isole vicine. Capre, pecore e oche se la cavano 
meglio nelle fredde terre Illuskan rispetto alle mucche, aì maiali 
o ai polli tipici di zone più temperate. I signori Illuskan delle 
Moonshae settentrionali hanno ‘adottato, di recente in numeri 
sempre maggiori, i segugi delle brughiere Moray (descritti nel: 
l’appendice, nella sezione dedicata ai segugi) originariamente alle- 
vati dai Ffolk. Gli Illuskan non sono cavalieri e raramente usano 
i cavalli, anche se talvolta si vedono dei pony sulle isole del Mare 
Senza Tracce. 


Regione degli rlluskan 


Gli Illuskan che vivonò nelle terre colonizzate della Costa, della 
Spada sono da considerarsi è enti alla regione del Nord (si 
vedano la sezione dedicata alle‘ regioni di appartenenza dei perso- 
naggi, a pagina 27 del libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN 
REALMS). La regione descritta qui di seguito riflette invece i pre- 
doni del mare nativi delle isole del Mare Senza Tracce. 
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Classi preferite: La regione degli Îiluskan è preferita da barbari, 
bardi, chierici ‘e guerrieri. Un personaggio appartenente a una di 
queste classi può scegliere un talento regionale, e al 1° livello ‘ha 
diritto alla scelta di uno tra gli elementi dell’equipaggiamento 
bonus indicati sotto. Un personaggio Illuskan di qualunque altra 


classe.non può scegliere uno dei talenti regionali, e non riceve alcun — 


equipaggiamento bonus al 1° livello. 
Linguaggi automatici: Comune, Illuskan. 


Linguaggi bonus: Alzhedo, Aquan, Chondathan, Gigante, | 


Nanico. 
Talenti regionali: Occhi Aperti, Sicario, Sopravvissuto. : 
Equipaggiamento bonus: (A) Ascia da battaglia o ascia grande*; 
oppure (B) giaco di maglia”; oppure (C) scudo di acciaio grande* e 
segugio (si veda l’appendice). 


so” . . 
regione degli uthgardt 

Gli Uthgardt sono di natura più nomade e isolazionista rispetto ai 
Nordici che vivono sulla costa o sulle isole. 

Classi preferite: La regione degli Uthgardt è preferita da bar- 
bari, druidi, guerrieri, ranger e ladri. Un personaggio appartenente 
a una di queste classi può scegliere un talento regionale, e al 1° 
livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi dell’equipaggia- 
mento bonus indicati sotto. Un personaggio Uthgardt di qualunque 
altra classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e non riceve 


alcun equipaggiamento bonus al 1° livello: 
Linguaggi automatici: Comune, Illuskan. 
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* Linguaggi bonus: Chondathan, Gigante, Goblin, Elfico, Nanico, 


Orchesco, Silvano. 
Talenti regionali: Occhi Aperti, Forestale, Scalatore di Alberi. 


Equipaggiamento bonus: (A) spada lunga*; oppure (B) corazza di 


pelle* e scudo di legno grande*; oppure (C) 50 frecce. 


umano, Mulan 


Regioni: Bosco di Chondal, Chessenta, Mulhorand, Thay, Unther. 
Talenti razziali: Tatuaggio Sacro, Teocrate. 


Fin dai tempi della caduta dell’antico Imaskar, i Mulan hanno 
dominato le coste orientali del Mare delle Stelle Cadute. Guidati 


da due pantheon di divinità, gli antichi imperi Mulan di Mulho- | 
. rand e Unther conquistarono a più riprese Ashanath, Chessenta, 


Murghàm, Rashemen, Semphar, lo Shaar Orientale, Thay, Thesk 
e le città del Golfo dei Maghi che sorgono a sud del Bosco di Yuir. 
Sulla loro scia, gli imperi lasciarono delle elite di governo com- 
poste quasi esclusivamente da persone di ceppo Mulan. Dopo mil- 
lenni di predominio, i Mulan sono diventati arroganti, molto 


refrattàri al cambiamento e completamente convinti della loro — 


superiorità culturale. 


I Mulan sono fermamente sposati all’uso della magia, e l’unico 
punto di disaccordo sta nel dibattito se sia meglio seguire la tradi- | 


zione divina o quella arcana. Per molte generazioni gli dei-sovrani, 
potenti avatar delle divinità Untheric e Mulhorandi da lungo 
tempo residenti su Toril, hanno regnato sui due imperi come divi- 
nità incarnate. Il sonnolento governo degli dei-sovrani permise 
nelle culture Mulan lo sviluppo di una potente classe sacerdotale, 
che è da tempo impegnata in una lotta per il potere con i praticanti 
delle arti arcane. Il loro tirannico governo clericale ha provocato 
ripetute ribellioni da parte di maghi e stregoni, ché hanno portato 
alla formazione della magocrazia di Thay, guidata dai Maghi Rossi 
di discendenza Mulan. 

I Mulan ‘sono generalmente alti, magri e dalla pelle giallastra, 
con occhi castani o nocciola. Hanno poca peluria corporea, e molti 
di loro, inclusi tutti i membri della nobiltà, radono completamente 
‘ ciò che la natura ha fornito loro. Il colore dei capelli (sui Mulan 
che non si radono) può variare dal nero al castano scuro. Le classi 


inferiori di Thay, Mulhorand e Unther hanno spesso una signifi- | 
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| cativa influenza di sangue Rashemi o Turami, che tende a scurire 


la loro carnagione. La gente di Chessenta si è da tempo mescolata 
con i vicini Chodathan, e in loro i puri lineamenti Mulan sono 
ormai una cosa rara. ì 

I Mulan possiedono una storia lunga e orgogliosa, e considerano 
eterne sia la loro società che la loro cultura. Il cambiamento rapido 
è visto con sospetto, e le arti arcane sono grandemente apprezzate 
(Thay) oppure considerate con estrema diffidenza (Mulhorand e 
Unther) I Mulan si ritengono più civilizzati, più prosperi, più 
creativi, più potenti (qualora dovessero decidere di esserlo) e in ogni 
altro aspetto superiori a tutti gli àltri gruppi etnici. Persino di 
fronte alle prove più evidenti, i Mulan sono invariabilmente sde- 
gnosi nei confronti dei risultati raggiunti dalle altre culture, e aper- 
tamente arroganti per quanto riguarda la loro. 

La storia déi Mulan è assimilabile in larga parte a quelle di 
Mulhorand, Unther, Chessenta e Thay, descritte nei dettagli nel 
libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS. 


atteggiamento mentale 


I Mulan credono nell’ordine e nella disciplina e sono fortemente 
resistenti al cambiamento, eredità di millenni di governo immor- 
tale da parte degli dei-sovrani di Unther e Mulhorand. Si conside- 
rano altezzosamente come i prescelti degli dei (Mulhorand, 
Unther e Chessenta) oppure addirittura superiori ad essi (Thay), e 
invariabilmente ritengono la loro cultura superiore a tutte le altre, 


A differenza della maggior parte delle altre culture umane, i 


Mulan credono di vivere in un paradiso terrestre, in cui la stabilità 
e la sicurezza regneranno per sempre. L’aldilà è semplicemente un 
riflesso di questo reame mortale. Nel Thay, queste credenze sono 
state distorte fino a considerare la non morte come lo specchio 
della vita) mentre nell’Unther la secolare tirannia di Gilgeam ha 
reso orripilanti sia questo che l’altro mondo. I Mulan vengono 
indottrinati fin dalla giovane età a riverire le loro tradizioni cul- 
turali, a rispettare la legge e ad onorare i servitori degli dei (o i 
Maghi Rossi, nel caso del hay). 

Anche se non sono attratti Dà vita avventurosa, + Mulan che 
si vedono all’esterno delle loro terre natali sono comunque avven- 
turieri di qualche genere. Alcuni sono fuggiti di fronte alla minac- 
cia della schiavitù, oppure costretti all'esilio a causa delle loro 
divergenze di opinioni con le autorità locali, che sì tratti di capitani 
mercenari in Chessenta, cultisti di Tiamat in ciò che resta del- 
P'Unther, preti burocrati Mulhorandi o Maghi,Rossi autocrati nel 
Thay. Altri invece sono inviati di proposito all’estero come agenti 
di uno dei reami Mulan, come rappresentanti di una enclave 
Thayan, alla ricerca di reliquie depredate da una tomba Mulho- 
randi, per combattere in una compagnia mercenaria Chessentan o 
per spiare i nemici che stanno facendo progetti sul cadavere del- 
PUnther. - 


PERSONAGGI MULAN 


Tipicamente i Mulan diventano ottimi guerrieri, che siano adde- 
strati nelle armate mercenarie di Chessenta, negli eserciti delle 
chiese di Unther e Mulhorand o nelle schiere guidate dai Maghi 


| Rossi di Thay. Nel Mulhorand, e fino a poco tempo fa nell’Unther, 
| la vera via per il potere si trova nelle varie gerarchie ecclesiastiche. 
| Di conseguenza, in quei reami molti Mulan sono chierici di uno 
. degli dei Mulhorandi, di Hoar o di Tiamat. Anche Chessenta pos- 
| siede la sua dose di chierici, molti dei quali servono varie divinità 


Faerùniane, mentre soltanto le chiese di Kossuth e altre divinità 
Faeriùniane malvagie possiedono una forza rilevante all’interno del 
Thay dominato dai maghi. 

Nel Mulhorand, le divinità di allineamento buono con una 
forte tradizione marziale impiegano al loro servizio un gran 
numero di paladini. Maghi e chierici sono bene accolti in Ches- 
senta, Mulhorand, Thiay e Unther, sebbene nel :Mulhorand le 
loro attività siano severamente ristrette dalla burocrazia eccle- 
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siastica. Le arti bardiche, recentemente reintrodotte dai merce- 
nari Chessentan provenienti dal Faerùn occidentale, sono assai 
stimate nel loro paese ma quasi sconosciute nel resto delle terre 
dominate dai Mulan. I monaci si trovano in numero apprezza- 
bile soltanto nel Mulhorand, dove gran parte degli ordini sono 
incorporati nella chiesa di Thoth.*I ladri sono comuni nelle 
grandi città di Mulhorand e Unther, in cui i preti sofio più cor- 
rotti che devoti. I Mulan non sono quasi mai barbari o druidi, dal 
momento che hanno sempre vissuto in culture fondate millenni 
fa dagli dei-sovrani e dai loro chierici. Allo stesso modo, rara- 
mente i Mulan scoprono di avere la vocazione del ranger, perché 
le loro terre sono civilizzate da lungo tempo e ci sono poche 
foreste o zone selvagge. 

Classi di prestigio: Molti Mulan adottano le classi di prestigio di 
ispirazione divina come agente divino, devoto arcano, campione 
divino, e discepolo divino. Assassini e guardie nere dedite al culto di 
divinità oscure non sono sconosciuti nelle società Mulan, e sono 
prevalenti specialmente nel Thay e nell’Unther. Nel Thay, quasi 
tutti i maghi Mulan dotati di sufficiente ‘abilità si uniscono ai 
ranghi dei Maghi Rossi. 


società dei mulan 


Nonostante la frammentazione degli Antichi Imperi di Mulho- 
rand e Unther, i Mulan sono cambiati poco nel corso dei secoli. 
Rigide divisioni di classe separano la società Mulan in nobiltà (che 
include tutti i chierici e gli incantatori arcani), popolani (contadini, 
mercanti e abili artigiani) e schiavi (tutti gli altri). Anche se nella 
loro società il passaggio da una classe all’altra è possibile sia verso 
l’alto che verso il basso, principalmente unendosi al clero o stu- 
diando l'Arte, i Mulan sono discriminanti nei confronti di quasi 
tutte le altre razze e gruppi etnici umani, e osservano ruoli di classe 
rigidamente definiti. 

Nonostante la secolare presenza degli dei-sovrani, i Mulan 
non sono particolarmente devoti, né sono particolarmente inte- 
ressati al commercio. Ciò che davvero interessa loro è il potere, 
preferibilmente spalleggiato dallà magia, e si impegnano in 
intrighi senza fine per accumulare potere personale senza 
preoccuparsi del costo per gli ideali che adottano almeno super- 
ficialmente. . 

I Mulan danno grande importanza all’educazione, e tutti i 
membri della nobiltà e della classe media ricevono una certa 
misura di istruzione durante l’infanzia. Molti giovani sono affi- 
dati come apprendisti a qualche mago potente (Thay) oppure si 
uniscono alla chiesa di uno degli dei-sovrani (Mulhorand e 
Unther) quando sono ancora piccoli, e crescono lontano dalle 
loro famiglie. Diventati adulti, i Mulan sono tenuti a svolgere ìl 
ruolo a loro riservato nella società, e vengono diffidati dall’an- 
dare controcorrente. La morte rappresenta una vera e propria 
ossessione per molti Mulan, che trascorrono la loro intera vita a 
prepararsi per l’aldilà. Questa ossessione è portata ai suoi estremi 
dai Mulhorandi, che pianificano ogni minimo dettaglio per il 
loro viaggio nell’altro mondo. 

All’esterno delle terre dominate dalla loro etnia, i Mulan ten- 
dono a starsene per conto loro, formando enclavi isolate all’in- 
terno della società che li ospita. Le enclavi Thayan 
rappresentano semplicemente l’ultima espressione della tendenza 
dei Mulan a isolarsi dalle altre razze e gruppi etnici umani, rite- 
nendosi comunque al di sopra di essi, anche quando vivono in 
terra straniera. Per forza di cose, un certo grado di contatti si 
verificano attraverso gli scambi commerciali con i vicini, ma per 
quanto possibile i Mulan espatriati preferiscono ridurre questi 
rapporti al minimo. I Mulan provenienti dagli Antichi Imperi 
‘non adorano quasi mai divinità diverse da quelle dei pantheon 
delle loro terre di origine, e molti Thayan si interessano decisa- 
mente poco a qualsiasi divinità. Infine, pochi Mulan vedono 
qualche scopo nell’apprendimento di altre lingue che non siano il 
dialetto locale del Comune. "i 
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LINQUaAggIO e ISTrUZIONE 


A seconda di quale sia la loro terra di origine, i Mulan parlano una 
delle varie lingue della famiglia Rauric, tutte derivate, almeno in 
parte, dal dialetto degli schiavi dell’antico Imaskar. La lingua del- 
PUnther è PUntheric, mentre quella di Mulhorand, Murghòm, 
Semphar e Thay è il Mulhorandi. L’Untheric utilizza le rune 
Dethek come suo alfabeto, il che testimonia un forte collegamento 
tra î nani dorati della Grande Crepa e i primi abitanti umani del- 
lUnther. Il Mulhorandi usa invece l’alfabeto Celestiale, introdotto 
per la prima volta da una manifestazione di Thoth. 

Nel Chessenta e nel Golfo dei Maghi, l’Untheric è stato quasi 
completamente soppiantato dal Chessentan (una lingua stretta- 
mente imparentata con l’Untheric ma con forti influenze del 
Chondathan e del Shaaran). Il popolo del Chessenta utilizza da 
lungo tempo l’alfabeto Thorass in aggiunta alle 
rune Dethek, e la forma scritta del Chessentan 
usa quasi esclusivamente i caratteri Thorass. 
Tanto il Thay quanto il culto di Set scri- 
vono il Mulhorandi usando i caratteri del- 
l'alfabeto Infernale, ripudiando a livello © 
cosciente il governo degli attuali dei-sovrani. 

Il Comune è parlato meno frequentemente nelle 
terre dominate dai Mulan rispetto a quanto avviene 
in altre nazioni umane, ma è comunque molto diffuso. 
I Mulan che si preoccupano di imparare qualche 
lingua secondaria scelgono spesso uno degli altri 
linguaggi Rauric descritti sopra, l’Aglarondan 
(nelle città del Golfo dei Maghi), il Chondathan (Chessenta), il 
Durpari (Mulhorand meridionale), il Rashemi (Thay e il Golfo dei 
Maghi), il Shaaran (Unther meridionale) il Shou (Semphar) o il 
Turmic (Chessenta e Mulhorand). 5 

Tutti i Mulan sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i bar- 
bari (che sono però molto rari in questa razza antica), i popolani e 
i combattenti. 3 


Illustrazione di David Martin 


i Magia e conoscenze 
i _ dei mulan 
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Per i Mulan, la magia è uno strumento da utilizzare negli intrighi. 
Particolarmente apprezzate sono le magie di Divinazione e di Illu- 
sione, dal momento che facilitano le trame sottili ordite dai raffi- 
nati incantatori Mulan. Ù: 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I Mulan hanno una lunga e forte tradizione di incantatori sia 
arcani che divini, la prima come eredità dell’antico Imaskar e la 
seconda come risultato della millenaria residenza tra i mortali dei 
loro dei-sovrani. Queste due tradizioni magiche sono da lungo 
tempo in conflitto fra di loro, e la più chiara conseguenza di questa 
contesa è rappresentata dalla separazione del Thay da Mulhorand. 

Nel Thay, praticamente tutti gli incantatori arcani aspirano ad 
unirsi ai ranghi dei Maghi Rossi, fra i quali la specializzazione in una 
scuola di magia viene portata fino a degli estremi che non si ritro- 
vano in alcuna altra parte di Faerùìn. Fra quegli incantatori che sono 
di rango più basso, i maghi sono più numerosi degli stregoni, e i bardi 
sono quasi sconosciuti. Nel Mulhorand e nell’Unther, nei quali la 
pratica della magia arcana è parecchio ristretta, la maggior parte 
degli incantatori sono chierici di uno dei numerosi dei-sovrani 
Mulhoraridi, I paladini si possono trovare qui in numero maggiore 
rispetto ad altre culture; ma ranger e druidi sono praticamente ine- 
sistenti. Nel Chessenta, invece, i bardi sono più numerosi di qualsiasi 
altra classe di praticanti dell’Arte, e sono comuni anche i chierici sia 
del 0% Sei Faertùniano che di quello Mulhorandi. 

Ti ioni magiche: I Mulan preferiscono gli incantesimi che 
assicurano la difesa personale, o che permettono di conoscere la 
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volontà di una divinità. Gli incantesimi da combattimento, e in 
particolar modo quelli di natura elementale, sono altrettanto 
comuni. Nel Thay, gli incantesimi arcani di fuoco elementale sono 


di gran lunga i preferiti. Nel Mulhorand, Murghòm e Unther, le 
À 


magie che proteggono le tombe e i morti o che infliggono maledi- 
zioni sui vivi godono di altrettanto favore. Esempi più tipici inclu- 
dono comunione, glifo di interdizione, palla di fuoco, presagio, 
scagliare maledizione e simbolo. 

Con la loro storia di dei-sovrani e potenti magie, gli incantatori 
Mulan lanciano i loro incantesimi in modo piuttosto diverso delle 
loro controparti di altre regioni di Faerùn. I personaggi dotati del | 
talento Incantatore Meridionale (descritto nell’appendice) sono 
talvolta in grado di lanciare incantesimi arcani come se fossero 
divini, e viceversa. ù 

Incantesimi esclusivi Anche se gli incantatori Mulan hanno 
creato una grande quantità di magie, sia arcané che divine, diverse 
influenze culturali si sono combinate per assicurarsi che solo poche 
di queste siano conosciute anche altrove. La chiesa di Thoth si è 
sempre sforzata per impedire che i segreti arcani Mulho- 
randi restassero nascosti agli occhi del mondo esterno. 
Le rivalità tra individui nel Thay, oltreché tra le 
diverse scuole di magia, ha impedito che molti incante- 
simi dei Maghi Rossi conoscessero una larga diffusione, 
anche tra colleghi. Nell’Unther, il dio Gilgeam, ora 
morto, teneva rigorosamente segreti tutti i 
nuovi incantesimi, vedendoli come una 
potenziale minaccia per la prosecuzione del 
suo regno. 


OGGETTI MAGICI DEI MULAN 


Tradizionalmente i Mulan hanno sempre scoraggiato la creazione 


di oggetti di magia arcana, per lo più a causa dellò stesso motivo 
per cui lo studio dell'Arte era osteggiato, e cioè per preservare il 
potere clericale. Anche se questo fréno alla creazione di oggetti 
magici continua ad essere applicato nel Mulhorand e anche, in 
misura minore, nell’Unther e nel Chessenta, è stato comprensibil- 
mente del tutto rifiutato dai Mulan residenti nel Thay. Come 
dimostra il numero crescente di enclavi Thayan diffuse su tutta la 
superficie di Faerùn, i Maghi Rossi sono responsabili per una 
grande frazione di oggetti magici assai conosciuti che oggi sono | 
diventati di uso comune in tutto'il continente. I Maghi Rossi 
hanno anche realizzato un gran numero di oggetti magici esclusivi, 
ma custodiscono gelosamente questi segreti per il loro uso stretta- 
mente personale. 

Diversi bastoni magici sono altrettanto comuni nei territori 
Mulan, dal momento che il bastonè ferrato rappresenta l'originale 
simbolo di autorità nelle terre degli dei-sovrani. Khopesh, scimi- 
tarre è spade sono di solito realizzate con le capacità speciali di 
distanza, energia luminosa, ferimento, sacra, sacrilega, tocco fan 


tasma e tonante. Alle fruste viene solitamente infusa la capacità — 


speciale di ferimento. I bastoni ferrati ricevono tipicamente la 
capacità speciale di distruzione e sacro. Le armature, infine, sono 
di solito costruite con le capacità speciali di raffreddata, resistenza 
al fuoco o resistenza al fulmine. 

Oggetti magici comuni: Bastoni della quarigione, collane del 
rosario, incensi della meditazione, olii della conservazione, filat- 
teri della fedeltà, scarabei di protezione, verghe della sovranità € 
vesti della fede. I numerosi sacerdoti presenti nelle terre dei 
Mulan producono questi oggetti in numero sufficiente da giustifi- | 
care uno sconto del 10% sul prezzo normale in qualsiasi grande 
città di Mulhorand o Unther (a causa del rifiuto della religione da 
parte dei Thayan, questo sconto. non è applicabile all’interno del 
Tuay)i 0. 

Oggetti magici iconici: Tra i più potenti oggetti magici presenti 


‘ nell’arsenale di numerosi incantatori Mulan vi sono le ank% de/- K 


Pascensione (descritte nell’appendice), che fanno in modo che tutti 
i loro incantesimi funzionino meglio. 
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Divinità dei mulan 


I Mulan sono l’ultimo gruppo etnico umano che ancora venera un 
pantheon diverso da quello Faerîìniano dominante. Fino al Periodo 
dei Disordini, i-Mulan di Mulhorand, Murghòm e Semphar vene- 
ravano il pantheon Mulhorandi, mentre in Unther, Threskel e 
‘parti del Chéssenta si adorava il pantheon Untheric. Dopo le morti 
di Gilgeam e di Ramman durante la Crisi degli Avatar, il pantheon 
Untheric effettivamente scomparve, e i suoi ultimi membri 
(Tiamat e Assuran) furono assorbiti da quello Faeriniano. A questo 
punto il pantheon Mulhorandi aprì fitalmente gli occhi sulla pro- 
pria posizione di estrema precarietà. Oggi i Mulan del Mulhorand, 
Murghòm, Semphar e Unther adorano il pantheon Mulhorandi, 
mentre quelli che vivono nel Chessenta, sul Golfo dei Maghi e nel 
Thay hanno adottato le divinità Faeràniane. 

Assuran, il Signore dei Tre Tuoni,' è conosciuto in altre terre con 
il nome di Hoar. È una divinità di giustizia e di vendetta, adorata 
dai Mulan dell’Unther e del Chessenta, sebbene il suo culto sia più 
forte nelle città di Akanax e Mourktar. La chiesa di Hoar ha subito 
un declino nella propria influenza nell’Unther di fronte alla cre- 
scita di quella di Anhur, ma rimane ancora forte nel Chessenta 
dove Hoar, nel suo aspetto di Assuran, è venerato come dio delle 
tempeste e considerato uno dei patroni celestiali della nazione. 

Horus-Re; il Signore del Sole, è adorato principalmente dai 
Mulhorandi che governano e amministrano lo stato. Sebbene la sua 
fede sia più forte nel Mulhorand, la sua chiesa ha attirato un numero 
sempre crescente di fedeli del dio Untheric caduto, Gilgeam, i quali 
hanno rinunciato alle loro precedenti usanze malvagie. I chierici di 
Horus-Re dominano su vasti possedimenti terrieri nel nome della 
loro divinità, e controllano immensi poterì e ricchezze nel Mulho- 
rand. Nel Mulhorand e nell’Unther le donne hanno sempre adorato 
la dea Isis, la Signora dell’Abbondanza, conosciuta nell’Unther con il 
nome di Ishtar. La dea possiede un culto forte e fedele anche fra gli 
incantatori arcani di allineamento buono. 

Prima della sua morte, il dio Untheric Gilgeam incolpava 
Tiamat per tutti i mali di Unther, spingendo così tra le braccia 
della dea molti Untheriti che si opponevano al suo tirannico pre- 
dominio. La Regina Drago si è guadagnata il suo soprannome di 
Nemesi degli Dei quando uccise il Supremo Signore di Unther 
durante il Periodo dei Disordini, un atto di liberazione che ha pro- 
curato alla sua chiesa un numero enorme di convertiti, anche tra i 
Mulan di allineamento non malvagio. Anche nel vicino Chessenta 
Tiamat annovera molti fedeli, poiché lì è conosciuta come Tchaz- 
zar, il drago rosso Padre di Chessenta. Nel tempo, è possibile che la 
sua chiesa subisca una forte diminuzione del numero dei fedeli, 
quando la vera natura di Tiamat sarà.infine rivelata. 


Rapporti con le altre Razze 


I Mulan considerano con disprezzo gli appartenenti agli altri 
gruppi etnici umani. Le minoranze Turami di Mulhorand, Unther, 
Threskel e Chessenta sono generalmente tollerate (eccetto che nel- 
P’Unther, in cui sono quasi universalmente detestate), ma sono 
sempre considerate parte della classe inferiore. A nord del Golfo dei 
Maghi, sono i Rashemi a formare il grosso della classe inferiore del 
Thay. I Maghi Rossi restringono nominalmente l’accesso ai loro 
ranghi ai maghi e agli stregoni di discendenza Mulan, ma molti 
sono disposti a guardare dà un’altra parte se trovano un incanta- 
tore Rashemi esperto nelle vie dell’Arte e disposto a fingere di 
essere un Mulan, sebbene i maghi Rashemi più potenti possano per- 
mettersi dì fare a meno di questi sotterfugi. 

I Mulan vanno d’accordo con i nani dorati della Grande Crepa, 
grazie a secoli di commercio pacifico, e sono inclini a considerare 
tutti i rappresentanti del Popolo Tozzo sotto una simile luce, seb- 
bene i nani artici e i nani selvaggi potrebbero costituire un’ecce- 
zione. Gli gnomi delle rocce sono pressoché sconosciuti come razza, 
per cui ì Mulan li considerano semplicemente dei nani più piccoli 
del normale. Anche gli halfling sono piuttosto rari, dal momento 


che le più grandi concentrazioni di hin sì trovano nel lontano 
Luiren, e anche loro sono generalmente trattati con il riguardo 
riservato ai nani. Elfi e mezzelfi sono quasi sconosciuti agli occhi 
dei Mulan e sono il soggetto di grande superstizione, derivante in 
massima parte dalle frustrazioni subite tanto tempo fa dagli eser- 
citi di Unther quando tentarono di sottomettere il Bosco di Yuir. 
Nel Mulhorand e nell’Unther; gli elfi sono considerati dlla stregua 
di maghi dalla burocrazia clericale, e di conseguenza trattati con la 
miscela di paura e ripugnanza riservata ai Maghi Rossi di Thay. 

I Mulan detestano i mezzorchi, un pregiudizio che ha le sue ori- 
gini nelle Guerre del Portale Orchesco, e che si è tramandato fino 
al giorno d’oggi. Il Chessenta occidentale rappresenta una eccezione 
degna di nota, specialmente nella città di Airspur, in cui i mezzor- 
chi sono tollerati. Fra le razze civilizzate non umane soltanto gli 
stirpeplanari, e in particolare gli aasimar, sono considerati con sog- 
gezione da parte dei Mulan. Dopo millenni di intima collabora- 
zione con gli dei-sovrani, gli aasimar di sangue Mulan sono 
considerati discendenti diretti delle divinità, e come tali degni di 
grande rispetto. D’altro canto, i tiefling tendono a generare paura 
piuttosto che riverenza, poiché sono considerati la prole di Set e 
Sebek. I genasi sono rari, anche se i genasi del fuoco di discendenza 
Mulan sono consideratì nel Thay come Mulan a tutti gli effetti, e 
sono sempre i benvenuti alla Scuola di Invocazione. 


equi paggiamento 
dei mulàhn 


I Mulan apprezzano gli abiti semplici e privi di orpelli, come tuni- 
che bianche, turbanti neri, cinture e sandali. Nei climi più freddi, 
possono indossare indumenti più colorati, ma la moda impone 
sempre un abbigliamento sobrio, seguendo una tradizione iniziata 
originariamente come l'intenzione di non sfidare la maestà degli 
dei-sovrani. La forma di ornamento più comune sono i tatuaggi, 
che spesso raffigurano rappresentazioni stilizzate di varie bestie e 
mostri, criptiche rune e disegni astratti. 


ARMI E ARMATURE 


Nelle epochie passate, i Mulan usavano armi di bronzo, tipicamente 
khopesh e scimitarre, e numerose reliquie fatte di bronzo sono 
ancora oggi in uso come oggetti cerimoniali, oppure perché incantate 
con potenti magie. I Mulan moderni preferiscono le spade di acciaio, 
adottate dopo che i nani dorati trasmisero agli uomini il segreto di 
forgiare questa lega metallica, e gli archi compositi, che furono usati 
con.grande efficacia durante le Guerre del Portale Orchesco. Gran 
parte delle armi utilizzate nel Faerùn occidentale, con l'eccezione 
delle lance lunghe e di altre armi in asta, sono utilizzate con diversi 
gradi di diffusione anche dai Mulan. Nel Mulhorand i bastoni ferrati 
sono le armi preferite, specialmente dai chierici, e le fruste sono 
l'arma inseparabile di un gran numero di Maghi Rossi di Thay. L’ar- 
matura tradizionale dei Mulan è la corazza a scaglie, anche se nei 
secoli più recenti molti hanno ormai adottato le cotte di maglia o le 
corazze di piastre. L'armatura pesante è pressoché sconosciuta, e la 
possiedono solo i più grandi guerrieri. 

Oggetti comuni: Corazza a scaglie, corazza a strisce, scimitarra, 
khopesh, mazza leggera, mazza pesante, lancia corta, arco lungo 
composito. 


ANIMALI DOMESTICI 


Nelle terre governate dagli dei-sovrani, i Mulan riveriscono i felini 
come agenti delle divinità, rispecchiando l’influenza del Culto dì 
Bast, ancora persistente dopo secoli che quella dea minore Mulho- 
randi si è evoluta in Sharess. I cavalli sono molto apprezzati nel 
territorio estermo del Mulhorand, e specialmente nel Murghòm e 
nel Semphar. Forse a causa della sua estesa popolazione di centauri, 
il Thay non è particolarmente rinomato per i suoi-cavalli. Invece, 
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il cuore degli squadroni di cavalleria Thayan è costituito da uni- 
corni neri. Nel Thay, gli incantatori arcani di discendenza Mulan 
utilizzano quasit, imp, lucertole folgoranti, uccelli stigei, rospi e 
piccoli serpenti nel ruolo di famigli. I membri dell’Ordine dei 
Maghi di Mulhorand preferiscono invece gli animali associati alla 
loro divinità patrona, specialmente falchi e ibis. 


umano, rashemi 


Regioni: Aglarond, Terre, dell’Orda, Rashemen, Thay, Thesk, 
regione dei Rashemi. 
Talenti razziali: Retrocognizione. 


Concentrati nelle aspre e pericolose distese nord-orientali di 
Faerùn, i Rashemi sono forti e robusti, insensibili agli estremi 
del clima e alla crudeltà umana. Nonostante il loro relativo 
isolamento dal resto del Faerùn, la maggior parte dei 
Rashemi è sorprendentemente ben informata sugli 
affari delle altre nazioni, poiché molti di loro viag- 
giano estensivamente da giovani come parte di un 
rito di accesso all’età adulta, conosciuto col nome di 
dajemma. Sebbene ranger e barbari Rashemi siano 
ben conosciuti in tutto il Faerùn, i membri di 
questo gruppo etnico diventano anche maghi, 
chierici e stregoni di grande abilità. Hi 

Discendenti dalle tribù nomadi che combatte- 
rono e vinsero le Guerre del Portale Orchesco, e 
che successivamente edificarono l’impero di Rau- 
mathar, i Rashemi sono il gruppo etnico umano più 
numeroso dell'altopiano di Priador e nelle terre che 
confinano con l’Ashanath, il Lago delle Lacrime. Al 
di fuori del Thay e del Rashemen, minoranze Rashemi 
sì possono riscontrare anche in Aglarond, Damara, la 
Grande Valle, Impiltur, Mulhorand, Semphar, Thesk e 
Unther. Anche se non è molto diffusa, la cultura Rashemi ha 
ciononostante avuto un'influenza significativa sia su quella 
Damaran che su quella Tuigan, e nei giorni del suo splendore 
l'impero Rashemi di Raumathar rivaleggiò addirittura con il 
potere di Mulhorand e Unther. 

La maggior parte dei Rashemi è alta in media 1,65 metri, ed è 
di corporatura robusta e muscolosa. Quasi tutti hanno la pelle e gli 
occhi scuri, e folti capelli neri. I maschi Rashemi sono insolita- 
mente villosi e spesso sfoggiano nere bàrbe cespugliose. Anche se di 
aspetto attraente, molti di essi sembrano possedere una natura 
quasi più ursina che umana. La calvizie è un fenomeno pressoché 
sconosciuto tra i maschi Rashemi, anche se quelli di loro che abi- 
tano del Thay sono soliti radersi tutti i peli del corpo ad imitazione 
dei governanti Mulan. Le donne Rashemi portano i capelli lunghi, 
spesso raccolti in elaborate trecce. 

I Rashemi ostentano assai poca dell’arroganza culturale comune 
nei gruppi etnici umani i cuì antenati furono in passato a capo di qual- 
che impero. Invece, essi si considerano semplici abitanti di un mondo 
aspro ma bellissimo, governato dagli spiriti dei luoghi, e tengono in 
gran conto i loro rigidi e robusti legami con la terra ancestrale. La 
maggior parte dei Rashemi si identifica in base alle origini nazionali 
(ad esempio Rashemaar, Thayan o Theskan) piuttosto che in base 
all’etnia, anche se lunghi secoli di duro governo da parte dei Mulan 
del Thay hanno fatto molto per rafforzare le simpatie tra i Rashemi 
del Thay e gli abitanti del. Rashemen. Ben poca enfasi viene posta 
nella stirpe o nell’acquisizione di ricchezze, poiché ci sì aspetta che 
ogni bambino Rashemi sì guadagni da solo il suo posto nel mondo. 


/ 


storia 


I Rashemi ebbero origine da diverse popolazioni tribali che' vive- 
vano nei territori del Rashemen molto tempo prima della caduta 
di Imaskar, nel -2488 CV. Questi popoli erano bellicosi e isolazio- 
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nisti, sempre in lotta per impedire ‘alle tribù più numerose della 
loro di occupàre distese territoriali più ampie. Resistettero con 
ferocia agli sforzi dei Mulhorandì di domare le terre a nord del 
Lago Mulsantir. Dal momento che ì Rashemi non potevano essere 
cacciati via, i Mulhorandi che regnavano sulle frontiere setten- 
trionali del loro impero li utilizzarono come mercenari contro le 
altré popolazioni tribali della regione. 

L'apertura di un grande portale sull’Altopiano di Priador nel - 
1076 CV e il successivo arrivo di una vasta orda di orchi segnò la 
fine del Primo Impero di Mulhorand. Durante le Guerre del Por- 
tale Orchesco, durate dal -1075 CV al -1069 CV, i Nar, i Rashemi, 
i Raumviran, i Sossrim e altre tribù servirono tutti nelle avan- 
guardie degli eserciti Mulhorandi. Anche se gli orchi vennero alla 
fine respinti, la morsa del Mulhorand sulle sue lontane province 
settentrionali era stata ormai infranta. 

Anche se molte delle tribù del nord fecero ritorno alle loro terre 
ancestrali e al loro modo di vita tradizionale, sia i Raumviran che 
i.Nar videro il collasso delle province settentrionali del 
Mulhorand come un’opportunità per fondare degli 
imperi tutti loro. Nel corso dei due secoli successivi, 
i Raumviran conquistarono gradualmente gran 
parte della Desolazione Sconfinata, mentre i 
Nar estesero i loro domini verso sud e verso 
ovest lungo le rive del Golfo di Easting. Nel 

-900 CV, i Raumviran fondarono l’impero di 
\ Raumathar, con capitale Forte Inverno, i 
cui territori si stendevano dalla punta più a 
nord del Lago Ashane fino alla costa occi- 
dentale del Grande Mare Ghiacciato, e da 
Sossal fino al Lago delle Nebbie. I Nar fon- 
darono l’impero di Narfell, dominante dalle 
terre alte di Impiltur fino all’Ashanath. 

Entrambi gli imperi rivolsero le rispettive 
attenzioni verso l’Altopiano di Priador, popolato 
da tribù nomadi di centauri e di gnoll. Raumathar 
& vedeva le terre tribali Rashemi fra il Lago Ashane 
‘e le Montagne del Tramonto come un corridoio 
attraverso il quale avrebbe potuto colonizzare il Pria- 
dor, mentre Narfell considerava la terra di Rashemen 
come un punto di strozzatura naturale attraverso il 
quale poter controllare le ambizioni dell’impero rivale. Inevitabil- 
mente, i due imperi combatterono molte battaglie sulla costa 
orientale del Lago Ashane, cosa chè originò il suo soprannome di 
Lago delle Lacrime. I clan Rashemi sì divisero in tre fazioni: gli 
alleati di Narfell, gli alleati di Raumathar e quelli che si sforzavano 
di rimanere neutrali e indipendenti. 

Nei secoli che seguirono, i combattimenti fra gli evocatori di Rau- 
mathar e gli stregoni di Narfell divennero sempre più frequenti, tra- 
sformando l’Altopiano di Priador in un vasto campo di battaglia sul 
quale sì scontravano bande di mercenari Rashemi al soldo degli eser- 
citi di entrambi gli imperi. Gli eventi precipitarono infine nel -150 
CV in seguito all’evocazione di numerosi potenti mostri e divinità 
minori, che*consumarono entrambi gli imperi in una spaventosa 
conflagrazione. La città di Kensten (l'odierna Bezantur) fu distrutta 
da un avatar di Kossuth, mentre un esercito di immondi guidati dal 
signore dei demoni Eltab invadeva il Rashemen. 

Sull’onda della reciproca sconfitta, gli abitanti superstiti di Nar- 
fell e di Raumathar si ritirarono in minuscole enclavi, abbando- 
nando nelle mani delle creature evocate che restavano l’unico vero 
potere a nord del Mare di Alamber. Sia l’Unther che il Mulhorand 
inviarono rapidamente degli eserciti verso nord, prima che gli Evo- 
cati potessero erigere i loro reami. Nel -148 CV, le armate meri- 
dionali sconfissero un’alleanza di Evocati, e Mulhorand rioccupò 
l’Altopiano di Priador. Nel Rashemen, tuttavia, Eltab il‘signore dei 
demoni e i suoi immondi scherani dominavano ancora la terra. 

Il regno di Eltab giunse alla sua fine nel -77 CV, dopo l’appari- 
zione delle Streghe di Rashemen. Le streghe originali erano di 
discendenza Raumviran, una sorellanza segreta formata negli 
ultimi giorni di Raumathar al fine di preservare le conoscenze 
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magiche dell'impero. L’alleanza dei Rashemi e delle streghe Raum- 
viran riuscì infine a liberare il Rashemen dalla tirannia demoniaca. 
L'eroe di questo conflitto fu un santo guerriero di nome Yvengi, 
che brandì contro Eltab una potente lama magica chiamata 
Hadryllis, ferendo gravemente il signore dei demoni e costringen- 
dolo alla fuga. 

Yvengi dichiarò il Rashemen una terra libera e sovrana, sfidando le 
macchinazioni dei Mulhorandi per estendere i propri domini al di là 
del Priador. Per nulla intimidito, il Mulhorand si lanciò nell’invasione 
del Rashemen nell’anno -4$ CV. Rashemen sarebbe quasi certamente 
caduto, se non fosse stato per la continuata alleanza tra le streghe e i 
clan di berserker guerrieri contro quel nemico comune. I difensori del 
Rashemen misero in rotta l’esercito imperiale Mulhorandi, costrin- 
gendolo a.rifugiarsi al di là delle frontiere, e cementarono per sempre 
l'indipendenza del reame. Vinta la battaglia, le streghe sparirono di 
nuovo tra le ombre, lasciando il Rashemen sotto la guida dei clan 
Rashemi, ora alleati. Tutto ciò che le direttrici della sorellanza richie- 
sero in cambio del loro aiuto fu il diritto di scegliere il Signore di 
Ferro del Rashemen, chiamato anche huhrong. 

Negli anni che seguirono la difesa del Rashemen della propria 
indipendenza, i Rashemi si suddivisero effettivamente in due popo- 
lazioni distinte. Quelli che vivevano sul Priador si misero al servi- 
zio dei Mulan al potere e adottarono le leggi e le usanze dei 
Mulhorandi, mentre quelli che vivevano nel Rashemen si annette- 
rono lentamente gran parte dei territori del caduto Raumathar. In 
diversi momenti della sua storia, il Rashemen ha controllato terri- 
tori che si estendevano dalle Montagne Orloghiacciato alla sponda 
settentrionale del Lago Mulsantir, e dalla costa orientale del Lago 
Ashane alle pendici orientali delle Montagne dell’Alba. 

Nel 922 CV, i Maghi Rossi saccheggiarono la capitale provinciale 
Mulhorandi di Delhumide, fomentando una insurrezione contro gli 
dei-sovrani del Mulhorand che portò alla creazione della magocrazia 
del Thay e alla sottomissione degli abitanti Rashemi dell’altopiano di 
fronte a una nuova classe di padroni. Dopo secoli di compiacimento, 
nel 934 CV i Rashemi abitanti nel Rashemen si svegliarono per sco- 
prire che le loro terre erano sotto attacco da parte dei nuovi signori 
del Thay. Ancora una volta i Rashemi dovettero combattere un eser- 
cito guidato dai Mulan che marciava verso nord attraverso la Gola 
di Gauros, e ancora una volta le Streghe di Rashemen si dimostra- 
rono fondamentali nel respingere l’invasione. 

Nei secoli che seguirono, le armate del Thay hanno provato ad 
invadere il Rashemen non meno di venti volte, sempre senza suc- 
cesso. Ogni volta, i berserker e le streghe Rashemi hanno sfidato 
eserciti di gnoll, centauri e Rashemi Thayan sotto lo stendardo dei 
loro padroni Mulan, e sempre le Zanne del Rashemen hanno pre- 
valso. La minaccia più recente all’indipendenza del regno si veri- 
ficò nel 1359 CV, quando l’orda Tuigan spazzò la terra dirigendosi 
verso occidente dalla Desolazione Sconfinata. Dopo aver sopraf- 
fatto la Cittadella Rashemaar e aver marciato attraverso le pro- 
paggini settentrionali delle Montagne dell’Alba, l’orda Tuigan 
dilagò nell’interno del Rashemen, supportata da un esercito 
Thayan pronto a colpire attraverso la Gola di Gauros. Aiutati da 
una spaventosa tempesta invernale che inchiodò l’armata Thayan, 
alla fine i Rashemaar riuscirono a respingere i Tuigan oltre il Lago 
Ashane fino nel Thesk, dove furono sconfitti da un’alleanza gui- 
data dal sovrano del Cormyr, Re Azoun IV. 


atteggiamento mentale 


I Rashemi vedono la vita come una serie infinita di sfide da affron- 
tare e superare. Considerano molto importante la forza, quella 
fisica tra gli abitanti del Rashemen e quella magica tra i Rashemi 
Thayan. Il rispetto e il prestigio devono essere guadagnati, e una 
grande enfasi viene posta sui risultati conseguiti da un individuo. 
Anche l’infanzia tra i Rashemi riflette questo atteggiamento cul- 
turale, dal momento che i giovani sono sottoposti a prove sempre 
più dure man mano che maturano. La posizione di rispetto rag- 
giunta dagli anziani deve essere conquistata con fatica e dedizione. 
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La ragione più comune in base alla quale i Rashemi possono deci- 
dere di dedicarsi alla carriera dell’avventuriero è.il rituale di 
ingresso nell’età adulta, chiamato dajemma. I giovani Rashemi 
sono incoraggiati (oppure obbligati, nel caso dei maschi abitanti nel 
Rashemen propriamente detto) ad intraprendere un viaggio della 
durata di un anno per vedere il monto, al ritorno dal quale viene 
loro concesso lo status di adulti. Naturalmente, durante questo 
viaggio alcuni di loro decidono di dedicarsi in via permanente a una 
vita di avventure, anche se la maggior parte fa ritorno a casa per 
stabilirvisi definitivamente. Le Streghe di Rashemen hanno invece 
le loro ragioni personali per andare in giro per il mondo, ragioni 
che includono la ricerca di antiche magie nascoste nel Faertn e il 
tentativo di opporsi alle sempiterne macchinazioni dei Maghi 
Rossi di Thay. 


PERSONAGGI RASHEMI 


I Rashemi possiedono una lunga e onorevole tradizione guerriera 
che risale ai tempi delle Guerre del Portale Orchesco, e barbari, 
ranger e guerrieri giocano un ruolo prominente nella loro società. 
Allo stesso modo, i Rashemi nutrono un grande rispetto per gli 
incantatori arcani, incluse le misteriose wychlaran e gli assai 
temuti Maghi Rossi. Chierici, druidi, paladini e monaci sono invece 
relativamente rari, poiché i Rashemi non hanno una forte tradi- 
zione di religione organizzata, fatta eccezione per le Streghe di 
Rashemen. I ladri sono quasi sconosciuti, dal momento che i 
Rashemi non hanno mai considerato troppo importante l’accu- 
mulo di ricchezze materiali. 

Classi di prestigio: La classe di prestigio più comune per i 
Rashemi è, naturalmente, quella dell’hathran, sebbene un piccolo 
numero di maghi Rashemi che vive nel Thay entri a far parte dei 


Maghi Rossi. 


società dei rashemi 


La cultura Rashemi varia grandemente dal Thay al Thesk, anche 
se ciascuna società manifesta una serie di caratteristiche comuni. 
Nel Rashemen, le prove di forza fisica e marziale sono piuttosto 
comuni, e includono la corsa nella neve, lo sci, la lotta, le gare di 
bevute e simili. Nel Thesk, gran parte di queste gare comporta l’ac- 
cumulo di ricchezze attraverso il commercio. Nel Thay, infine, 
l'influenza dei Maghi Rossi ha portato le gare di potenza magica 
ad una importanza superiore a quella di tutte le altre prove. I 
Rashemi di tutte e tre le terre condividono una diffidenza comune 
nei confronti dell’eccessiva civilizzazione, che spesso viene conside- 
rata un segno di debolezza o decadenza, e mostrano uno scarso inte- 
resse per i titoli o le ricchezze trasmesse per via ereditaria. 

I Rashemi non hanno mai dato una grande importanza all’i- 
struzione, per una serie di ragioni. Nel Rashemen, la terra è conti- 
nuamente minacciata da influenze esterne, per affrontare le quali 
occorrono guerrieri, non eruditi. Quelli che da bambini passano il 
loro tempo a studiare sono di solito educati sotto la tutela di una 
delle misteriose streghe. Nel Thay, i governanti Mulan sono da 
tempo diffidenti nei confronti delle inclinazioni accademiche nelle 
classi inferiori (e specialmente nei Rashemi), e tendono a scorag- 
giare un loro eccessivo studio. I giovani Rashemi passano il loro 
tempo a far baldoria e a competere con i loro amici. Quando diven- 
tano adulti, ci si aspetta che si calmino e diano il loro contributo 
alla società, sebbene l’industriosità non sia altamente rispettata 
come in altre culture. I Rashemi anziani sono rispettati per la loro 
saggezza e forza mentale, anche se le loro facoltà fisiche sono tra- 
montate. Le loro imprese passate non vengono dimenticate, anche 
se ormai non sono più in grado di ripeterle. La morte è considerato 
un evento da festeggiare, ia ao 
Rashemi entrano nella leggenda. 

Al di fuori della loro terra nativa, i Rashemi si riuniscono in 
gruppi di compagni nell’esilio, che passano le notti andando da 
una taverna all’altra, e sfidando i locali a qualche competizione. 
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Solo pochi svolgono un lavoro fisso come mercenari, e quelli che 
lo fanno dilapidano velocemente i loro magri guadagni insieme ai 
loro amici espatriati. 


Linguaggio e Istruzione 


I Rashemi parlano il Comune e la loro lingua nazionale, qualunque 
essa sia. La lingua Rashemi, derivata dal Raumvira e dalla lingua 
morta Halardrim, impiega l’alfabeto Thorass introdotto dai mer- 
canti Chondathan che percorrevano la Via Dorata. La lingua 
Rashemi viene comunemente parlata soltanto all’interno dei con- 
fini del Rashemen. Anzi, è maggiore il numero di Rashemi che 
hanno come lingua madre il dialetto Thay del Mulhorandi. Altri 
linguaggi parlati da un numero significativo di Rashemi includono 
l’Aglarondan, il Chondathan e il Damaran. 

I linguaggi secondari più comuni sono il Mulhorandi (special- 
mente il dialetto del Thay) o il Rashemi, a seconda del fatto che 
l'individuo viva rispettivamente nel Thay o nel Rashemen. Quei 
Rashemi che vivono più lontano nelle terre occidentali imparano 
spesso il Chondathan, il Damaran, l’Aglarondan, il Chessentan o 
l’Untheric. 

Tutti i personaggi Rashemi sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 
zione per i barbari, gli adepti, gli esperti, i combattenti e i popolani. 


Magia e conoscenze 
dei Rashemi 


I Rashemi possiedono una forte tradizione di incantatori, derivante 
dalla duplice influenza delle culture Raumviran e Mulan e dalle 
conoscenze trafugate a Narfell, Raumathar e Mulhorand. Le stirpi 
Rashemi generano spesso potenti stregoni di natura elementale, 
tendenza dovuta a un leggero influsso di sangue Raumviran. Nel 
Rashemen, le donne incantatrici sono di solito wychlaran, che adot- 
tano la classe di prestigio dell’hathran quando crescono di livello. 
Spesso gli incantatori maschi di quella terra si concentrano princi- 
palmente sulla creazione di oggetti magici. Nel Thay, quei pochi 
Rashemi che aspirano all’uso dell'Arte si specializzano di solito in 
una delle otto scuole di magia e poi adottano la classe di prestigio 
del Mago Rosso, se ciò viene loro permesso. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I Rashemi preferiscono gli incantesimi di evocazione oppure quelli 
che incrementano le capacità combattive di un individuo, ma sono 
comuni anche le magie che aiutano a sopravvivere in condizioni 
climatiche sfavorevoli, Gli incantesimi preferiti includono arma 
magica, forza straordinaria, grazia felina, resistenza agli ele- 
menti, trasformazione di Tenser, vigore e i vari incantesimi di 
evoca mostri. Le Streghe di Rashemen sono maggiormente inclini 
verso gli incantesimi di occultamento e charme, provenienti per lo 
più dalle scuole di Ammaliamento e Illusione, mentre i Maghi 
Rossi Rashemi mostrano una preferenza per gli incantesimi della 
scuola in cui sono specializzati. 

Tradizioni magiche: Le tradizioni magiche dominanti nella cul- 
tura Rashemi sono quelle degli Hathran e dei Maghi Rossi di Thay. 


OGGETTI MAGICI DEI RASHEMI 
Tra i Rashemi, l’arte della creazione di oggetti magici è provincia 
esclusiva dei vremyonni (gli “Antichi”, o maghi maschi) del Rashe- 
men. Molti degli oggetti creati dagli Antichi sono destinati all’uso 
delle.streghe, oppure dei leggendari berserker del reame. Le Streghe 
di Rashemen preferiscono le fruste magiche e diversi tipi di 
maschere magiche. Tra gli oggetti più comuni realizzati per i'guer- 
rieri Rashemi figurano armature con la capacità speciale di riscaldata 
e asce grandi, spade e scimitarre con la capacità speciale di berserker. 


Oggetti magici comuni: Anelli della stregoneria, amuleti del- 
Parmatura naturale, bracciali dell'armatura, guanti del potere 
orchesco e stivali dell'inverno. Il popolo del Rashemen custodisce 
gelosamente gli oggetti realizzati dai suoi vremyonni, ma in qual- 
siasi piccola città delle altre terre Rashemi questi oggetti sono nor- 
malmente disponibili ad un prezzo ridotto del 10% rispetto al 
normale. ; 

Oggetto magico iconico: I berserker e i campioni Rashemi indos- 
sano talvolta la maschera dell'implacabile (descritta nell’appen- 
dice), che conferisce al portatore dei benefici contro gli avversari 
che lo feriscono gravemente. 


Divinità dei rashemi 


Tradizionalmente, i Rashemi venerano “i Tre”, cioè Chauntea, 
Mielikki e la Nascosta (Mystra), un trio di divinità femminili 
introdotte secoli fa nel Rashemen dalla gente del Thesk. I Rashemi 
adorano inoltre uno stuolo di spiriti locali legati-a determinati 
luoghi, e di spiriti di eroi pressoché sconosciuti nel resto di Faerin. 
Gli spiriti del Rashemen non hanno nomi, ma esprimono le loro 
azioni attraverso miracoli, presagi e inviando i loro servitori. Al di 
fuori del Rashemen, molti Rashemi adorano nominalmente anche 
le divinità Mulhorandi. Tuttavia, secoli di persecuzione da parte dei 
Maghi Rossi di Thay hanno fatto sì che tali adorazioni siano cele- 
brate principalmente nel privato delle abitazioni. Esistono anche 
piccoli culti dedicati alle quattro divinità elementali e specialmente 
di Kossuth, resti dell’influenza Raumviran che ancora oggi si tra- 
mandano nella cultura Rashemi. 


Rapporti con le altre Razze 


Il Faerin nord-orientale è per lo più privo di civiltà non umane, il 
che lascia i Rashemi in larga misura ignoranti delle culture non 
umane, se si fa eccezione per i centauri e gli gnoll dell’Altopiano di 
Thay. I nani sono forse la razza meglio conosciuta, poiché il regno 
nanico di Siremun nel Picchi di Fuoco dell’est intrattiene da lungo 
tempo rapporti commerciali con i mercanti Rashemi nei mercati 
di Almorel. Elfi, mezzelfi e halfling,sono considerati creature 
meravigliose, da sempre associate agli esseri fatati delle Terre del 
Nord. Anche gli gnomi sono considerati creature magiche. Mez- 
zorchi, tiefling e genasi sono invece da sempre visti con sospetto, 
risultato di secoli di folklore cresciuto intorno alla storia delle 
Guerre del Portale Orchesco e della conflagrazione scatenata da 
Narfell e Raumathar. Gli aasimar sono inoltre associati da vicino 
alle varie chiese Mulhorandi, e trattati di conseguenza. Per quanto 
riguarda le culture umane, i Rasheémi vanno meglio d'accordo con 
i Nar e i Sossrim. Nonostante la poca distanza esistente tra gli inse- 
diamenti Rashemi e Mulan, i rapporti fra queste due etnie sono nel 
migliore dei casi tese, e la norma è rappresentata dall’ostilità (di 
solito velata). 


Dole gia ionro 


dei Rashémi 


Secoli di interazione con le culture orientali hanno portato all’in- 
filtrazione di numerose influenze Tuigan e Shou negli utensili, — 
nelle armi e nell’equipaggiamento dei Rashemi. Di solito i Rashemi 
indossano abiti caldi di cuoio, pelle di camoscio, dò pelo o pelle di 
altri animali, facendo il miglior uso possibile dei materiali che 
hanno a disposizione. 


| ARMI E ARMATURE pit 
Le armature preferite nelle fredde distese a nord del Thay inclu- | 


dono spessi strati di corazze di pelle, spesso fatte con la pelle di orsi 
o tigri delle nevi, e scudi grandi di acciaio. I guerrieri Rashemi del 
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nord utilizzano ogni tipo di armi, incluse asce grandi e lance corte. 
Preferiscono le spade a lama ricurva come le scimitarre o le scia- 
bole. I Rashemi nativi di fasce climatiche più temperate subiscono 
© invece più pesantemente l'influenza orientale, e preferiscono nun- 
chaku, siangham e catene chiodate. 

Oggetti comuni: Corazza di pelle, corazza di cuoio borchiato, 
nunchaku, siangham, catena chiodata, sciabola. 

Oggetti esclusivi: I Rashemi provenienti dai climi freddi utiliz- 
zano talvolta come armi delle asce da ghiaccio (da considerare 
come picconi leggeri, ma che infliggono danni di tipo sia tagliente 
che perforante). Wei 


ANIMALI DOMESTICI 


I Rashemi preferiscono come animali domestici i grossi cani e i pic- 
coli felini. I Rashemaar apprezzano i grossi cani da lavoro a manto 
folto, allevati come animali da soma o tani da slitta. Le Streghe di 
Rashemen preferiscono i corvi come famigli, anche se gufi e gatti 
non sono disprezzati. I Rashemi che vivono in regioni più calde, 
come nel Thay, manifestano la stessa adorazione dei gatti tipica dei 
Mulan. Anche gli equini hanno un ruolo importante nella società 
| —’Rashemi, mentre cavalcature utilizzate più raramente includono 
gli unicorni neri del Thay. 


Regione dei rashemi 


I Rashemi nativi dei territori del Rashemen dovrebbero scegliere 
quest'ultimo come loro regione ‘di provenienza (descritta nel libro 
dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS) Per contrasto, la 
regione dei Rashemi descritta qui sotto riflette un personaggio pro- 
veniente da Thesk, Thay o Mulhorand, nei quali i Rashemi tendono 
| ad essere una sottoclasse ostracizzata dai loro concittadini. 
Ù Classi preferite: La regione dei Rashemi è preferita da barbari, 
| chierici, guerrieri, monaci e stregoni. Un personaggio appartenente 
| a una di queste classi può scegliere un talento regionale, e al 1° 
livello ha diritto alla scelta di uno tra gli elementi dell’equipaggia- 
|. mento bonus indicati sotto. Un personaggio Rashemi di qualunque 
| altra classe non può scegliere uno dei talenti regionali, e non riceve 
©. alcun equipaggiamento bonus al 1° livello. 
fi Linguaggi automatici: Comune, Rashemi. 
LA Linguaggi bonus: Centauro, Damaran, Gnoll, Mulhorandi, 
_ —©Orchesco, Tuigan, 
ci Talenti regionali: Cavallerizzo, Futtivo, Mente sul Corpo, 

Retrocognizione. 

Equipaggiamento bonus: (A) sciabola”; oppure (B) corazza di 
pelle* e cavallo da guerra leggero; oppure (C) bacchetta di cura 
ferite leggere (20 cariche). 


umano, rethyrian 


| Regioni: Amn, Calimshan, Cormyr, Costa del Drago, il Nord, 
Ber Tethyr, Terre Centrali Occidentali, Waterdeep. 

Talenti razziali: Canto d'Ombra, Carovaniere, Camminare sulle 
Torri, Scudo d'Ombra, Storia Orale. 


| —La Costa della Spada costituisce da tempo la dimora di tribù umane 
| —’native che si mescolarono con una marea di immigrati, giunti sia 
come profughi che come conquistatori. Nei secoli recenti, questi 
gruppi disparati sono confluiti in un gruppo etnico relativamente 
nuovo conosciuto come Tethyrian, occupante una vasta estensione 
di terre che si estendono dal Calimshan a Silverymoon e dal Mare 
delle Spade al Mare delle Stelle Cadute. Dopo secoli di schiavitù e 
oppressione da parte dell’uno o dell’altro gruppo, i Tethyrian sono 
diventanti fortemente indipendenti, protettivi della loro libertà e 
diffidenti nei confronti delle minacce rappresentate da regni e 
imperi potenti e ambiziosi. Vista la loro variegata ascendenza, i 
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Tethyrian non hanno mai sviluppato un linguaggio esclusivamente 
loro, adottando invece la lingua dell’ultima ondata di profughi o 
conquistatori. Al giorno d’oggi, la maggioranza dei Tethyrian parla 
la lingua Chondathan. 

Dal momento che la cultura Tethyrian è un crogiolo di 
influenze Calishite, Chondathan, Illuskan e Basso Netheresi, i 
Tethyrian sono tolleranti e a loro agio con i membri di altri gruppi 
etnici, con la vistosa eccezione rappresentata dai Calishiti di classe 
alta e, in misura minore, dalle persone di discendenza Mulan o 
Thayan. Nel Calimshan, i Tethyrian costituiscono il grosso delle 
classi inferiori, e sono stati da lungo tempo discriminati dalle classi 
più elevate prevalentemente composte da Calishiti. All'esterno del 
Calimshan, molti Tethyrian sono artigiani o carovanieri, mentre 
altri trovano impiego come mercenari al servizio di altre nazioni. 
I Tethyrian diventano validi ladri o guerrieri, cosa che rispecchia 
la lotta per la sopravvivenza a ondate successive di conquistatori e 
generazioni di guerre senza fine. Nella cultura Tethyrian è radicata 
una forte tradizione bardica, che riflette l’assenza di un impero 
Tethyrian in un qualunque momento della storia e il conseguente 
‘affidamento ai bardi itineranti del compito di preservare e diffon- 
dere la storia orale di questo popolo. 

I Tethyrian sono di altezza e corporatura nella media, anche se 
tendono ad essere più alti e più robusti della maggior parte dei Cali- 
shiti, La loro carnagione tende ad avere una tonalità scura, anche 
se sono di pelle sempre più chiara man mano che ci si sposta verso 
nord lungo la Costa della Spada, riflettendo la diluizione del sangue 
Calishita a favore di una percentuale sempre più marcata di 
influenze Illuskan e Basso Netheresi. Il colore degli occhi e dei 
capelli dei Tethyrian può variare grandemente, ma capelli castani 
e occhi azzurri sono comunque i tratti più comuni. 

Quasi tutti i Tethyrian sono fieri del loro retaggio multietnico, 
e credono che la loro società sia risultata vittoriosa su tutti gli aspi- 
ranti conquistatori per mezzo dell’assimilazione, piuttosto che 
della forza militare. I Tethyrian sono assai diffidenti nei confronti 
di grandi regni e lontani sovrani, una peculiarità culturale che si 
riflette nella predominanza delle città-stato piuttosto che di regni 
o imperi nei territori dominati da questo gruppo etnico. Se i Tethy- 
rian soffrono di un punto debole comune, questo è proprio la rilut- 
tanza che provano ad unirsi, nel nome di una causa comune, a 
coloro che non sono i loro vicini più immediati. 


storia 


La storia della razza umana lungo la costa occidentale di Faerùn 
è in massima parte una storia di assimilazione, conquista e schia- 
vitù; e inizia con delle tribù primitive che vivevano in un rela- 
tivo isolamento, mentre la loro presenza era tollerata dai grandi 
imperi delle altre razze. Frammenti di sapienza elfica che risal- 
gono al periodo di massimo fulgore di Shantel Othreier e Keltor- 
mir parlano di piccole tribù di umani che vivevano sotto le 
fronde delle grandi foreste che un tempo si estendevano, dal 
Dorso del Mondo al Mare Scintillante. Similmente, anche i fram- 
menti delle leggende rianiche risalenti al periodo d’oro dell’Alto 
Shanatar indicano che le tribù umane sparse abitanti nelle 
regioni che oggi sono Tethyr e Amn giurarono fedeltà anche ai 
regnanti della Casata Axemarch. 

La prima grande migrazione nelle terre tribali occidentali 
cominciò con la fondazione dell’Impero di Calim nel -7800 CV..I 
djinn portarono con loro degli schiavi umani, i progenitori degli 
odierni Calishiti. Nel -6100 CV, questi antenati dei Calishiti fonda- 
rono la nazione di Coramshan, governata dagli umani, assorbendo 
nella loro classe inferiore le tribù che vivevano a sud delle Monta- 
gne del Cammino. h 

La fondazione del Primo Regno di Mir nel -7330 CV segnò l’i- 


- nizio del declino dell'Alto Shanatar e del diffondersi verso nord 


dell'influenza umana. Al tempo della caduta dell'Alto Shanatar nel 
-2600 CV, il Calimshan era diventato uno dei grandi centri della 
civiltà umana nel Faerùn, e le tribù umane che un tempo vivevano 
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pacificamente sotto il governo nanico in quello che oggi è il Tethyr 
occidentale erano state ridotte in schiavità dai nuovi tiranni Cali- 
shiti. Alla fine della Terza Era di Calimshan nel -900 CV, l’ege- 
monia Calishita si estendeva anche negli Emirati di Calishar, le 
terre che in seguito sarebbero diventate Tethyr e Amn. 

Le prime avvisaglie di ribellione fra le tribù umane che secoli 
dopo sarebbero state conosciute come Tethyrian cominciarono 
durante le Guerre della Notte, una serie di incursioni drow che 
indebolirono il controllo Calishita sulle locali popolazioni umane e 
naniche. Nel -650 CV, queste regioni erano in massima parte libere 
dal controllo Calishita, sebbene ancora circondate da territori 
ancora saldamente in mario all’impero. Ispirate da questa ribel- 
lione, le sommosse tra gli schiavi umani divennero comuni anche 
in altri territori Calishiti tra il -670 CV e il -370 CV. I clan furono 
costretti in numerose occasioni a difendere la propria indipen- 
denza, e queste lotte culminarono nel -212 CV, con l'incoronazione 
del primo re di Tethyr. 

Nel 27 CV ebbe inizio l'Età di Shoon, quando Qysar Amahl 
Shoon III ereditò le corone di Tethyr e di Calimshan, in gran parte 
per merito delle macchinazioni del suo bis-bisnonno. Nei secoli che 
seguirono, la lunga mano dell'impero si estese tutto intorno al 
Mare Scintillante, in profondità dentro lo Shaar e a nord dentro 
Amn. Gli eserciti di Qysar Shoon VII sì spinsero a nord oltre i 
Picchi delle Nuvole, dove ad attenderli trovarono le armate del 
Cormyr, che a loro volta marciarono ad ovest e poi a sud pene- 
trando nel cuore del Tethyr. Anche se né l'Impero di Shoon né il 
Regno del Cormyr rivendicarono formalmente il possesso della 
regione a nord dei Picchi delle Nuvole e ad ovest delle Montagne 
del Tramonto, le loro attività portarono nella regione vaste ondate 
di coloni e immigrati. 

Dopo la caduta dell'Impero Shoon, i Tethyrian si sono diffusi 
lentamente nelle Terre Centrali Occidentali e a nord lungo il Mare 
delle Spade, colonizzando nuove terre e. fondando potenti città- 
stato. Nel 467 CV, un folto gruppo di Tethyrian emigrò verso occi- 
dente nelle Isole Moonshae, dove si mescolarono alle tribù umane 
native, conosciute come gli Ffolk. Un’altra grande ondata di emi- 
granti Tethyrian aiutò a fondare il regno di Phalorm nel 523 CV, 
dopo la caduta dei vecchi reami governati dagli Illuskan nella 
Costa della Spada Settentrionale ad opera delle sempre peggiori 
orde orchesche. Il Reame delle Tre Corone cadde nel 615 CV sotto 
gli incessanti assalti degli orchi e a causa della ritirata di nani ed 
elfi dall’alleanza. In seguito, la sua popolazione (in gran parte com- 
posta da Tethyrian) fondò Delimbiyran, il Regno dell’Uomo, nel- 
l’anno 616 CV. Anche Delimbiyran, crollò nel 697 CV dopo 
l’estinzione della famiglia reale, ma gli staterelli minori che segui 
rono continuarono ad occupare per secoli la vallata inferiorè del 
fiume Delimbiyr. Nel frattempo, i coloni Tethyrian sì erano spinti 
verso nord lungo la valle del fiume Dessarin, raggiungendo infine 
le città che costituiscono oggi le Marche d'Argento. 

L'aspetto più notevole della storia dei Tethyrian successiva al 
collasso dell’Impero Shoon è forse la totale assenza nei suoi annali 
di qualsiasi altro grande regno. Nemmeno: Waterdeep, forse la 
città-stato più potente dominata da questo gruppo etnico, ha mai 
tentato di fondare un vero impero Tethyrian. 


atteggiamento mentale 


I Tethyrian considerano la vita una lotta alla quale occorre soprav- 
vivere per mezzo dei legami alla famiglia, al clan e alla tribù. Per 
un Tethyrian, il dono più prezioso è la libertà, e ridurre un altro in 
schiavitù-è il più orrendo dei peccati. Anche se un individuo 
potrebbe difendere la propria libertà per mezzo dell’abilità con le 
armi o tramite l'accumulo di'prestigio e ricchezze, questi sono sem- 
plicemente mezzi diversi per ottenere uno scopo immensamente 
più prezioso. La lealtà verso i parenti e i vicini e la generosità verso 
i bisognosi sono considerati benefici assai più duraturi dell’effimero 
favore della Dea Fortuna. Anche se sono ormai trascorse molte 
generazioni da quando la maggior parte dei Tethyrian vivevano 


nelle tribù, la tradizione culturale di lealtà per i propri cari è forte 
oggi come in passato. Se un Tethyrian è privo di parenti o clan, in 
giovane età la sua lealtà viene trasferita all’insediamento, alla 
gilda, alla compagnia, alla banda o un’altra organizzazione. 

Di solito i Tethyrian intraprendono una vita di avventure nella 
speranza di raddrizzare un torto fatto alla famiglia, al clan o alla 
tribù, oppure perché sono in cerca della libertà necessaria per trac- 
ciare la propria rotta nella vita. Parecchi aspiranti avventurieri 
sono ispirati dalle storie dei leggendari eroi Tethyrian del passato, 
le cui imprese sono state tramandate per generazioni dai bardi iti- 
neranti. Un avventuriero Tethyrian preferisce sempre brandire 
una lama forgiata dai suoi antenati piuttosto che una appena 
costruita, e spendere la sua ultima moneta per ascoltare la ballata 
di un bardo anziché in un boccale di birra. 


PERSONAGGI TETHYRIAN 


I bardi occupano una posizione importante e onorevole nella cul- 
tura Tethyrian, e molti di essi aspirano al rango di mastro bardo. 
Guerrieri e ladri sono comuni nelle regioni civilizzate, mentre i 
ranger prosperano nelle comunità dei fuorilegge. Anche i chierici, 
è in misura minore i druidi, sono abbastanza comuni, poiché néi 
secoli passati la mescolanza di culture ha prodotto una gran quan- 
tità di conflitti teologici Maghi e stregoni sono altrettanto 
comuni, anche se.solo raramente lavorano insieme. Monaci e pala- 
dini sono invece rari fra i Tethyrian, dal momento che il rispetto 
di un codice di condotta difficilmente resiste alla prova della lealtà 
di famiglia, clan e comunità tribale. 

Classi di prestigio: Fin dalle loro lontane origini molte centinaia 
di anni fa, i Tethyrian hanno sempre avuto una tetra propensione 
per la magia d'ombra, per cui molti ladri diventano ombre dan- 
zanti. I ladri Tethyrian dominano anche in terre come Amn o le 
Terre Centrali Occidentali, per cui anche la carriera del ladro di 
gilda è piuttosto comune. Le vie dell’arcimago o del maestro del 
sapere sono invece entrambe allettanti per i maghi Tethyrian. Gli 
eroi Tethyrian di allineamento buono diventano spesso esploratori 
Arpisti, mentre quelli nativi del Cormyr servono frequentemente 
il loro regno come cavalieri dei Draghi Purpurei. 


società dei rethyrian 


Anche se le culture della maggior ‘parte dei gruppi etnici umani 
possiedono delle variazioni regionali, in quella dei Tethyrian queste 
variazioni sono assai più marcate che altrove. I Tethyrian che 
vivono nel Calimshan, nel ‘Tethyr e nell’Amn hanno molto in 
comune con i loro vicini Calishiti. Similmente, i Tethyrian che 
vivono nel Nord hanno molto da spartire con la cultura Illuskan, 
e i Tethyrian delle Terre Centrali Occidentali esibiscono parecchi 
tratti in comune con i Chondathan che vivono ad oriente. 

Ciononostante, la cultura Tethyrian fa sfoggio di un certo 
numero di caratteristiche esclusive. I Tethyrian danno la mas- 
sima importanza alla libertà personale, e considerano regni e 
imperi con un potente grado di diffidenza. I ribelli dall’animo 
nobile sono molto ammirati nel folklore di questo popolo, il che 
fa sì che molti banditi comuni di discendenza Tethyrian si riferi- 
scano a se stessi come a “combattenti per la libertà”. I Tethyrian 
disprezzano le divisioni di'classe che si basano sulla stirpe di una 
persona, poiché sono stati a lungo soggetti ai pregiudizi dei loro 
vicini Calishiti nel sud. D’altra parte, le divisioni di classe basate 
sulla ricchezza e sui risultati personali hanno un ruolo impor- 
tante in numerose società Tethyrian. 

A parte i bardi, tradizionalmente i Tethyrian non hanno accesso 
all’apprendimento sui libri, anche se quelli che lo intraprendono 
sono molto rispettati dai loro concittadini. L'infanzia è breve, e ci 
si aspetta che anche i bambini più piccoli diano il loro contributo 
alla vita quotidiana della famiglia. Gli adulti si guadagnano da 
vivere praticando lo stesso mestiere dei loro genitori, e molti di 
loro hanno un cognome che fa riferimento alla loro professione. I 
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vincoli famigliari, di clan e di tribù fanno sì che gli adulti si aiu- 
tino l’un l’altro, così gli anziani e coloro che non sono in grado di 
mantenersi si rivolgono alle famiglie in cerca di sostegno. Quando 
muoiono, i Tethyrian vengono sepolti rapidamente e con sempli- 
cità. Le persone scomparse vengono celebrate attraverso storie e 
canzoni, e il loro ricordo viene preservato e tramandato per mezzo 
delle arti dei bardi. 

Al di fuori delle terre da loro dominate, i Tethyrian costitui- 
scono normalmente una sottoclasse isolata, che è ben disposta verso 
gli altri ma tende a tenersi in disparte. I Tethyrian fanno poca resi- 
stenza nell’adottare le divinità, la lingua e i dialetti locali, ma i loro 
vincoli tradizionali verso altri Tethyrian tendono a isolarli dai 
vicini che non appartengono alla loro etnia. Di solito i Tethyrian 
si organizzano in estesi clan o gilde, finendo per dominare uno o 
due mestieri nélla cultura che li circonda. 


. . x . 
LINGUOAGgIO e ISTruzIONE 
La maggior parte dei Tethyrian parla il Comune come lingua prin- 
cipale, solitamente in un dialetto musicale conosciuto come Calant, 
che è fortemente influenzato dall’Alzhedo ed è piuttosto popolare 
sulla Costa della Spada. L’alfabeto utilizzato è il Thorass. Dal 
momento che il Talfir e le lingue delle tribù occidentali originali 
scomparvero molto tempo fa, non esiste alcuna lingua “ancestrale” 
Tethyrian. Al contrario, i Tethyrian hanno sempre adottato il lin- 
guaggio parlato dall’ultima ondata di immigranti. Al giorno d’oggi, 
molti Tethyrian parlano il Chondathan, eredità dell'invasione mer- 
cantile venuta da est nei recenti secoli, anche se alcuni di loro lo 
sostituiscono con l’Illuskan o l’Alzhedo. 

Tutti i personaggi Tethyrian sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 
zione per i barbari, i popolani e ì combattenti. 


Magia e conoscenze 
dei’rerhyrian 


I Tethyrian possiedono forti tradizioni di incantatori arcani e 


*. divini. Le arti bardiche sono rispettate, e molti mastri bardi sono 


di ceppo Tethyrian. La natura variegata del retaggio di questo 
popolo ha inoltre prodotto numerosi stregoni. Similmente, la forte 
influenza delle culture Netheresi e Calishite riecheggiano nel gran 
numero di maghi Tethyrian, anche se la maggior parte di questi 
impara la propria arte attraverso un tradizionale rapporto mae- 
stro-apprendista, e non frequentando una scuola formalizzata. 

Tradizione magica: I Tethyrian preferiscono gli incantesimi 
che proteggono la mente dalle influenze ostili, consentono di 
sfuggire all’imprigionamento e facilitano il viaggio, inclusi anti- 
individuazione, capanna di Leomund, libertà di movimento, 
scopri il percorso e vento sussurrante. Il sempre maggiore utilizzo 
della Trama d’Ombra in tutto il Faeràn è la reminiscenza di una 
tradizione Tethyrian chiamata magia Talfirian, che risale al 
regno di Verraketh Talember, il Re delle Ombre. I canti Talfirian 
(descritti nell’appendice) sono ancora oggi conosciuti e utilizzati 
dai bardi Tethyrian. 

Incantesimi esclusivi: Molti incantesimi arcani e divini oggi di 
uso comune furono creati dai Tethyrian, anche se la loro scoperta 
viene spesso attribuita ad altre culture. Un incantesimo ancora 
poco conosciuto al di fuori della popolazione Tethyrian è corona 
d'ombra di Verraketh (descritto nell’appendice). 


OGGETTI MAGICI DEI TETHYRIAN 


I Tethyrian mostrano una preferenza per gli oggetti magici che 
facilitano la sopravvivenza durante i lunghi viaggi, permettono il 
movimento silenzioso, fanno da scudo contro le magie divinatorie 
e ammaliatrici e consentano di sfuggire ai catturatori. Le armi a 
lama sono comunemente costruite con le capacità speciali di affi- 
lata, distanza e fiammeggiante, mentre quelle contundenti rice- 
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vono spesso le capacità speciali di distruzione, sacra e tocco fanta- 
sma, rispecchiando il pericolo sempre presente rappresentato da 
troll e orde di non morti che scaturiscono dagli innumerevoli 
campi di battaglia disseminati nelle terre dominate dai Tethyrian. 
Le armature sono tipicamente infuse delle capacità speciali di 
ombra, movimento silenzioso e tocco fantasma, riflettendo ancora 
una volta l’onnipresente minaccia dei non morti, nonché la lunga 
storia dei patrioti Tethyrian che utilizzarono tattiche di guerriglia 
contro gli eserciti invasori. 

Oggetti magici comuni: Anelli dello scudo mentale, cappelli 
del.camuffamento, cucchiai di Murlynd, ferri della velocità e 
vesti della fuga. Questi oggetti sono prevalenti nelle terre dei 
Tethyrian e possono essere acquistati con uno sconto del 10% in 
qualsiasi grande città del Tethyr, dell’Amn o delle Terre Centrali 
Occidentali. 

Oggetti magici iconicii Dal momento che i Tethyrian hanno 
sempre preferito adottare i dispositivi magici delle altre culture 
piuttosto che inventare i propri, ci sono pochi oggetti magici esclu- 
sivamente Tethyrian, che non siano di origine Calishita, Chon- 
dathan, Illuskan o Netherese. Quelli che esistono tendono ad essere 
variazioni di forma di oggetti piuttosto diffusi, come quelli elencati 
sopra. Forse l’oggetto magico più facilmente riconducibile a questo 
gruppo etnico è la statuina del potere meraviglioso (aquila di 
quarzo blu), assai apprezzata sia dai carovanieri che dai banditi 
Tethyrian (descritta nell’appendice). 


CHO ER . . 
Divinità dei rethyrian 

Il vero e proprio crogiolo etnico rappresentato dalla cultura Tethy- 
rian ha fatto sì che la maggior parte delle divinità del pantheon 
Faerùniano siano adorate anche nelle terre occupate dalla gente di 
questa etnia. Si ritiene che Tempus fosse originariamente un dio 
Talfirian che sconfisse il dio Netherese Targus (Garagos). I profu- 
ghi Netheresi portarono con loro le fedi di Amaunator (rinato 
come Lathander), Chauntea, Talos, Mystryl (rinata come Mystra), 
Seliîîne e Shar. Gli invasori Illuskan introdussero i culti di Auril, 
Mielikki e Oghma. Gli eserciti Calishiti portarono gli insegnamenti 
di Ilmater e Tyr. Al seguito dei mercanti Chondathan giunsero i 
chierici di Deneir, Helm e Waukeen. Sono poi nate nuove divinità, 
e anche queste sono state adottate, come Cyric, Kelemvor e Sia- 
morphe. Altre divinità che godono di un gran numero di fedeli 
Tethyrian includono Eldath, Milil, Shaundakul e Torm. Sei delle 
chiese più importanti nei territori Tethyrian sono quelle di Cyric, 
Helm, Ilmater, Kelemvor, Oghma e Siamorphe. 

Siamorphe è una dea Tethyrian, adorata principalmente a 
Waterdeep, a Baldur's Gate e nel Tethyr. L'influenza della sua 
chiesa è cresciuta e si è affievolita numerose volte in passato, a 
seconda delle ondate di idealismo e di cinismo che hanno attraver- 
sato la nobiltà, ma al giorno d’oggi l’astro di Siamorphe è in ascesa. 
La chiesa del Diritto Divino è più popolare fra gli esponenti della 
nobiltà, sebbene Siamorphe sia anche considerata una dispensatrice 
di giustizia da parte dei popolani comuni. 


Rapporti con le altre Razze 


I Tethyrian stimano molto i Popoli Orgogliosi (elfi e nani), con un 
rispetto che sconfina nella riverenza, poiché il folklore Tethyrian 
contiene delle storie che risalgono all’epoca in cui i loro antenati 
vivevano all’ombra dei grandi imperi elfici e nanici. Nel Tethyr, 
però, dove i Tethyrian e gli elfi entrano ancora oggi regolarmente 
in contatto, il Popolo Fiero viene considerato con una certa misura 
di diffidenza e ostilità. I Tethyrian vanno molto d’accordo con gli 
halfling, e ciò si riflette nel gran numero di componenti del Popolo 
Piccolo che abita nelle terre occupate dai Tethyrian, e nella loro 
storia condivisa di migrazioni verso nord lungo la Costa della 
Spada, per sfuggire alle grinfie del Calimshan. 

I Tethyrian sono indifferenti nei confronti degli gnomi, e non 
badano molto al Popolo Dimenticato, anche se quest’ultimo vive 
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nelle loro terré in numero relativamente grande. Le opinioni dei 
Tethyrian riguardo a tiefling e mezzorchi sono assai divise. I 
Tethyrian che vivono a nord dei Picchi delle Nuvole e hanno 
dovuto combattere innumerevoli orde e la È 
progenie infernale del Castello Dragonspear 
odiano chiunque abbia sangue mostruoso 
nelle vene, mentre i Tethyrian meridionali li 
considerano con comprensione, limitandosi a 
situarli nelle classi inferiori secondo la pro- 
spettiva Calishita. I genasi sono invece visti 
con diffidenza, considerati non migliori dei 
Calishiti adoratori di geni, mentre gli aasimar 
sono spesso scambiati per elfi o mezzelfi. 
Per quanto riguarda le altre culture umane, i 
Tethyrian considerano gli Illuskan troppo belli- 
così e i Chondathan eccessivamente avidi, ma 
generalmente vanno abbastanza d’accordo con 
entrambi questi gruppi etnici, se si trovano ad 
abitare nelle loro vicinanze. I Mulan sono 
detestati perché schiavisti, anche se que- 
st'ultimo appellativo è riferito più preci- 
samente ai Thayan. Il vero odio è 
riservato ai Calishiti, in un’inimicizia 
che è il prodotto di secoli di discrimi- 
nazione e schiavitù delle varie tribù 
Tethyrian da parte di quel popolo. Le 
altre culture sono per lo più scono- 
sciute nelle terre abitate dai Tethyrian, 
ma gli immigranti umani, non importa 
quanto siano esotici, sono sempre accolti 
con benevolenza e successivamente assi- 
milati nell’arco di una generazione o due. 


Equipaggiamento 
dei Morfotioni 


Attraverso secoli di assimilazione, i Tethyrian 
hanno adottato le migliori armi, armature e 
altro equipaggiamento delle altre culture. Di 
conseguenza, le liste dell’equipaggiamento pre- 
sentate nel Mayua/le del Giocatore possono 
essere considerate come lo standard della cultura 
Tethyrian. Esistono comunque variazioni regio- 
nali; i Tethyrian del sud preferiscono armi, corazze 
ed equipaggiamento Calishita, quelli del nord apprez- 
zano l’equipaggiamento di origine Illuskan e quelli 
che vivono lungo le coste occidentali del Mare delle 
Stelle Cadute seguono le mode della cultura Chon- 
dathan. 


ARMI E ARMATURE 


Nonostante l’adattamento alle condizioni O 
locali, i Tethyrian mostrano comun- ) 
que delle preferenze in fatto di armi e fn) 
armature. Le armi preferite includono 
lame di ogni tipo (più grandi sono e UD 
meglio è.. non per nulla la chiamano 
“Costa della Spada”), lance, mazze e archi 
corti (adottati dai Calishiti, che a loro volta li 
copiarono-dagli elfi). I Tethyrian indossano abi- 
tualmente l’armatura più pesante che si possa 
portare per svolgere un determinato compito, da giachi di maglia 
e buckler ad armature complete chiodate e scudi di acciaio grandi. 
In misura ancora maggiore rispetto alla gran parte delle culture 
umane, i Tethyrian vantano una forte tradizione cavalleresca, e il 
tipico soldato Tethyrian combatte a cavallo. 
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ANIMALI DOMESTICI 


I Tethyrian hanno un debole per 
i cani, e in particolare per quelli 
allevati per la pastorizia, la 
caccia o il lavoro. Falchi e furetti 
di palude (da considerare come 
donnole) sono comunemente 
impiegati per la caccia, e spesso 
svolgono le mansioni di famigli. 
Anche i corvi sono apprezzati 
come famigli o animali da com- 
pagnia, specialmente nelle vicinanze 
dell'Alta Brughiera. 
I cavalli sono particolarmente 
apprezzati dai Tethyrian come 
cavalcature o animali da tiro. 
Quando vanno in guerra, le 
cavalcature sono di solito dotate 
dello stesso tipo di corazza che 
protegge il loro cavaliere. Le 
cavalcature alate (special- 
mente grifoni, ippogrifi e 
pegasi) sono altrettanto ricer- 
cate, e spesso le si trova in 
vendita nella città di Îriae- 
bor. 


altri 


Scuppi 
fi Etnici 
. UMANI 


Faertn ospita dozzine di nazionalità ed 
etnie diverse oltre ai cosiddetti gruppi 
etnici principali umani. Molti altri popoli 
sono scomparsi nelle nebbie del tempo, 
ricordati solo da pochi ruderi sparsi, 
pergamene ammuffite coperte di sca- 
rabocchi indecifrabili, o forse dall’e- 
redità di un incantesimo arcano o di 
qualche dio dimenticato. 


umano, Bedine 


I Bedine sono nomadi dell’A- 
nauroch, che emigrarono 
dallo Zakhara per mezzo di 
un portale poco dopo la 
caduta di Netheril nel -339 
CV, mescolandosi a una 
manciata di superstiti 
ED Nethercsi I Bedine conser: 
varono la lingua parlata dei 
loro antenati, il Midani, ma 
persero completamente la 
conoscenza della sua forma scritta. 

Secoli più tardi, i mercanti delle terre vicine andarono alla loro 
ricerca e li introdussero all’uso dell’alfabeto Thorass. I Bedine adot- 
tarono gli dei Netheresi, e continuano ancora oggi ad adorare At’ar 
(Amaunator, una divinità morta Netherese rinata con il nome di 
Lathander), Elah (Selùine), Kozah (Talos), N’asr (alcuni dicono che 
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si tratti di Cyric, altri Kelemvor), Shaundakul (in realtà Beshaba) 


. e molte altre divinità minori. I Bedine sì trovano principalmente 


nelle distese sabbiose meridionali del Deserto dell’Anauroch, nella 
regione conosciuta come la Spada. 


umano, chulran 


Le Giungle di Chult fanno da casa a un popolo di umani alti e con 
la pelle nera come l’ebano, emigrati a nord nella penisola Chul- 
tan millenni fa da una grande isola nei mari del sud di Abeir- 
Toril, a sud-est di Maztica e a sud-ovest di Zakhara. Duemila anni 
fa esistevano molte tribù nel Chult, sebbene i Chultan e gli 
Eshowe fossero le più forti e influenti. Fra 1800 e 1500 anni fa 
infuriò una guerra sanguinosa tra i Chultan e gli Eshowe, che 
ebbe termine solo quando il secondo gruppo venne sterminato. 
Gli Eshowe furono distrutti dopo aver evocato una grande mal- 
vagità, un male conosciuto con il nome di Gigante d’Ombra, con 
l'intenzione di scatenarla contro i loro nemici, ma l’entità gli sì 
rivolse contro dopo essere stata respinta dai difensori Chultan. 
Nei secoli che seguirono, privi di qualsiasi rivale, i Chultan assi- 
milarono gran parte delle altre tribù della penisola formando una 
singola cultura, con un linguaggio comune e una struttura sociale 
grosso modo uniforme. 

I Chultan, che parlano la lingua omonima, adottarono l’alfabeto 
Draconico prima della fondazione di Mezro e lo diffusero nelle 
altre tribù della loro etnia. Il dio più importante dei Chultan è 
Ubtao, che si dice che migliaia di anni fa abbia condotto i loro ante- 
nati fino alla penisola che ora Chiamano casa, e che abbia fondato 
la grande città di Mezro nel -2637 CV. Gli ultimi superstiti degli 
Eshowe adorano invece Eshowdow, un’ombra oscura di Ubtao cor- 
rotta da Shar. 


umano, purpari 


I Durpari sono gli abitanti relativamente bassi e con la pelle scura 


i . di Durpar, Estagund, Veldorn e della Dorata Var. I Durpari hanno 
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vissuto lungo le rive delle Acque Dorate fin dai tempi dell’ascesa 
dell'impero Imaskari. La caduta di Imaskar accelerò anche il crollo 
dei regni Durpari, a cui seguirono duemila annì di barbarie. 
Durante questo periodo, i Mulan del Mulhorand massacrarono 
spesso o ridussero in schiavitù le tribù Durpari. Nel -623 CV, lungo 
le coste delle Acque Dorate fu fondato il primò regno Durpari dai 
tempi della caduta di Imaskar, poiché l’influenza Mulan sulla 
regione si era indebolita a causa della minaccia rappresentata da 
Narfell e Raumathar. Con l’eccezione dell’Estagund, che nel 551 
CV fu per un breve periodò conquistato dagli eserciti di Dambrath 
durante il regno di Reinhar I, da allora i Durpari sono sempre 
rimasti indipendenti, commerciando pacificamente tra loro e con i 
loro vicini. 

I Durpari parlano la lingua omonima, derivata da una mesco- 
lanza di Draconico, Mulhorandi e Rauric, e utilizzano l'alfabeto 
Thorass importato dall’occidente. I Durpari venerano un piccolo 


| pantheon di divinità conosciute collettivamente come gli Adama, 


che si ritiene includa Selùne, Oghma, Gond, Torm e Waukeen. 


umano, ferolk 


I nativi che abitano nelle Isole Moonshae chiamano se stessi i 
Ffolk, anche se al giorno d’oggi restano solo poche e sbiadite vesti- 
gia delle tribù umane originali che portavano questo nome. Oggi, i 
Ffolk sono essenzialmente un gruppo isolato di Tethyrian, i discen- 
denti della grande ondata migratoria che provenne dalle' Terre 
Centrali Occidentali nel 467 CV. I Ffolk originali avevano già 
dovuto cedere agli Illuskan le Moonshae settentrionali secoli prima 
dell’arrivo dei Tethyriàn, e tuttavia ancora oggi i-Ffolk conside- 
rano gli Illuskan i veri invasori. 


A differenza dei loro cugini del continente, i Ffolk Tethyrian 
parlano l’Illuskan, ma usano ancora l'alfabeto Thorass. Sono gover- 
nati da una potente setta di druidi. 


Umano, GUr 


I Gur, conosciuti anche come ì “Figli di Selùne” o “il popolo della 
grande strada”, sono i nomadi delle Terre Centrali Occidentali. 
Quasi tutti i REC sono membri di estesi nuclei famigliari che viag- 
giano insieme in carovane raffazzonate e vagano da un insedia- 

mento all’altro vendendo oggetti di bassa qualità e svolgendo lavori 
saltuari. Altri invece si sono stabiliti nei quartieri più poveri di città 
come Baldur's Gate, Elturel e Iriaebor, dove lottano per sopravvi- 
vere di fronte ad antichi pregiudizi. Fra i pochi eruditi che hanno 
studiato la loro cultura, i Gur sono considerati principalmente di 
discendenza Rasemi. Sebbene si siano evidentemente mescolati con 
i rappresentanti di altri gruppi etnici, assomigliano molto ai nativi 
del Rashemen. Dal momento che alcune tracce di documenti che 
risalgono all’erezione della Pietra Verticale fanno menzione dei 
nomadi Gur, si ritiene che essi siano fuggiti dalla loro terra nativa 
durante o immediatamente dopo la cataclismica battaglia tra le 
armate di Narfell e Raumathar. 

I Gur, ossessionati dall’onore e parlanti tra loro un antico dia- 
letto del Rashemi, utilizzano l'alfabeto Thorass e parlano il Chon- 
dathan quando sì rivolgono agli estranei. Molti dei Figli di Selùne 
sono oracoli insolitamente dotati, e trovano impiego come indovini 
o divinatori. Oltre alla dea della luna, molti Gur dalle inclinazioni 
profetiche adorano Savras. La loro adorazione segreta potrebbe in 
larga parte giustificare la sopravvivenza della sua fede durante i 
molti anni di prigionia del dio. 


umano, Halruaan 


Durante la caduta dell’antico impero di Netheril, la maggior parte 
degli abitanti di quella terra fuggì verso occidente cercando rifugio 
dagli incantesimi dei phaerimm, colonizzando il Nord. Ma una parte 
della popolazione di Netheril, guidata dall’arcimago Raumark, fuggì 
lontano verso il sud per mezzo di grandi navi volanti. I seguaci di 
Raumark colonizzatono il bacino riparato di Halruaa, mescolandosi 
alla scarsa popolazione Tashalan che abitava nella regione. Qui essi 
fondarono il reame magocratico di Halruaa, determinati a non ripe- 
tere gli errori dei loro antenati. Le tracce della cultura Netherese 
sono forti nell’Halruaa, e includono l'alfabeto Draconico un tempo 
utilizzato dalle genti che parlavano Netherese e Loross. La lingua 
Halruaan è semplicemente una versione moderna del Netherese 
antico. Tuttavia, l'adorazione del pantheon Netherese si è gradual- 
mente evoluta nella venerazione di divinità come Mystra e Azuth, e 
in misura molto minore Savras e, più recentemente, Velsharoon. 

Di recente nella storia di Halruaa, una piccola banda di dissidenti 
adoratori di Leira, dea delle illusioni, emigrò verso ovest fino alla 
lontana isola di Nimbral. Anche se i due regni condividono l’amore 
per la magia e la lingua Halruaan, le interazioni fra i loro popoli 
sono scarse. La chiesa di Leira era la religione di stato di Nimbral 
prima del Periodo dei Disordini, ma lo stato attuale delle pratiche 
religiose nella Terra della Caccia Volante è sconosciuto. 


umano, Imaskari 


Gli Imaskari sono i leggendari abitanti delle terre ora fagocitate 
dal Deserto di Raurin e dalle Pianure della Polvere Purpurea. Deni- 
grati dai Mulan, gli artefici di Imaskar furono maghi possenti che' 
costruirono grandi portali verso altri mondi, allo scopo di impor- 
‘tare migliaia di schiavi da lontani piani dimensionali. Degli Ima- 
skari si sa poco, a parte quello che i Mulan hanno deciso di 
preservare dei loro antichi padroni. A un certo punto, l'Impero 
Imaskari dominava su un'estensione di territorio che andava dalla 
Desolazione Sconfinata fino alle Acque Dorate, e dal Mare di 


De | 


ri STI 


UMANI 


_°__ 


î 


Alamber alle frontiere stesse di Kara-Tur. Ruderiì incredibilmente 
antichi nelle Pianure della Polvere Purpurea potrebbero certa- 
mente essere i resti delle città degli Imaskari. © 

© Gli Imaskari parlavano il Roushoum, un precursore di linguaggi 
variegati come il Durpari, la famiglia del Rauric (Chessentan, 
Mulhorandi e Untheric), il Raumvira e i diversi dialetti del Tuigan. 
L'alfabeto del Roushoum oggi non è più utilizzato da nessuno, e se 
ne trovano delle tracce soltanto su alcuni antichi artefatti e sulle 
mura delle rovine Imaskari. 


UMANO, Lantranna 


I Lantanna abitanò le isole di Lantan, Suj e Orlil situate al largo 
della costa nord-occidentale della penisola di Chult. Famosi per i 
loro grandi occhi verdi, i capelli ramati e la pelle del colore della 
pergamena, i Lantanna sono raramente incontrati al di fuori delle 
loro isole native, eccetto che a bordo delle navi mercantili. Essì 
commerciano con le città sulle coste del Mare Senza Tracce spin- 
gendosi a nord fino a Neverwinter, sul Mare Scintillante arrivando 
ad est fino a Lapaliiya, e sul Grande Mare giungendo ad est fino ad 
Halruaa. La terra nativa della maggior parte dei Lantanna è natu- 
ralmente la nazione di Lantan, chiamata così per la più grande 
delle isole da essa dominate. 

I Lantanna parlano Lantanese, e usano l’alfabeto Draconico 
usato dalla maggior parte delle culture discese da Netheril. Dal 
momento che non si crede assolutamente che anche Lantanna 
discenda dall’antico Netheril, alcunì eruditi sospettano che a intro- 
durre questo alfabeto nella loro cultura debbano essere stati i primi 
mercanti Halruaan o Timbrali. La religione di stato di Lantan è la 
fede di Gond, e molti ritengono che siano stati i Lantanna a intro- 
durre il Portatore di Meraviglie nel pantheon Faeriùniano. 


umano, Maztican 


Maztica è una terra lontana che si estende ad ovest di Faerùn, 
ancora più distante della favolosa Evermeet. Gli esploratori Tethy- 
rian provenienti dall’Amn hanno scoperto Maztica soltanto poco 
più di dieci anni fa, e oggi gli immigranti di ceppo Maztican vivono 
in piccoli numeri in Amn, Baldur's Gate e Waterdeep. I Faerùniani 
considerano un gruppo omogeneo tutti gli abitanti di Maztica, ma 
in realtà esistono almeno sette diverse etnie umane in quella terra: 
gli Azuposi, i Metahel, i Nahopaca, i Nexalan, i Payit, il Popolo 
Cane e il Popolo Verde. 

I Nexalan sono l’unico gruppo ad av aver viaggiato ad est fino al 
Faertìn, quindi tutti i Maztican che vivono lì parlano il Nexalan, 
la lingua delle nazioni di Pezelac, Huacli, Kultaka e Nexal. La 
lingua Nexalan viene resa in forma scritta per mezzo dell’alfabeto 
Draconico. I Nexalan sono relativamente alti, con corporature 
magre e slanciate e facce angolose prive di barba. Il colore della 
pelle dei Nexalan è generalmente bronzo-rossiccio. 


umaNO, Nar 


Discendenti dai superstiti della cataclismica distruzione di Nar- 
fell, il popolo dei Nar è costituito da circa una ventina di tribù 
nomadi che abitano le aride praterie ad est delle Vette del 
Gigante e a nord del Bosco di Rawlins. Ulteriori dettagli della 
storia di questo gruppo etnico si possono trovare nella descrizione 
dei Damaran e dei Rashemi. 

* I Nar sono bassi e tarchiati, con la pelle scura e abbronzata e 
capelli dritti neri come le piume di corvo, portati di solito lunghi 
fino alle spalle. Sono frà i migliori cavallerizzi dell'intero Faerin, 
nonché i famosi allevatori del leggendario cavallo pesante Nar. 
Sebbene un tempo parlassero il Narfelli, una lingua dimenticata 
con forti influenze dell’Abissale, i Nar utilizzano oggi ta lingua 
Damaran, diffusa nelle terre vicine al Golfo di Easting, e più sten- 
tatamente il Comune. Poiché gran parte dei Nar possono essere 


considerati dei barbari, solo pochi tra loro sanno leggere e scrivere, 
ma quelli che ne sono capaci usano le rune Dethek adottate dagli 
utilizzatori del Damaran. 


umano, Netherese 


Tra tutti gli umani che costruirono le antiche civiltà di Faerin, i 
più conosciuti e più influenti furono probabilmente i Netheresi del- 
lantico impero di Netheril. Netheril fu fondato nel -3859 CV dagli 
umani con la pelle chiara e i capelli scuri che vivevano lungo le 
spiagge del Mare Stretto, uno specchio d’acqua oggi scomparso e 
sepolto sotto le sabbie dell’ Anauroch. Al momento del suo massimo 
fulgore, Netheril comprendeva tutte le terre ota sepolte sotto l’A- 
nauroch, con colonie che si spingevano a occidente fino al Mare 
Senza Tracce, e meravigliose città volanti che fluttuavano in alto 
sopra terre lontane. Le città del Mare Stretto divennero note come 
Basso Netheril, mentre la civiltà delle nuvole fu chiamata Alto 
Netheril, famoso per le sue magie dalla potenza mai eguagliata. 

Anche se tutti i Netheresi usavano l’alfabeto Draconico, la lingua 
del Basso Netheril e dei popolani comuni dell'Alto Netheril era il 
Netherese, mentre i nobili dell'Alto Netheril parlavano il Loross. 
Entrambi i gruppi rendevano omaggio allo stesso pantheon, che 
includeva divinità come Amaunator (Lathander), Jannath (Chaun- 
tea), Jergal, Kozah (Talos), Moander, Mystryl (Mystra), Seliùne, 
Shar e Targus (Garagos) L'influenza del clerò era molto superiore 
nel Basso Netheril che nelle città volanti degli arcanisti. 

L’Alto Netheril collassò dopo che Karsus distrusse Mystra nel 
-339 CV, e delle antiche città fluttuanti se ne salvarono solo quat- 
tro. Tre di queste (Anauria, Asram e Hlondath) furono salvate dal- 
l'influenza di Mystra e atterrarono senza pericolo appena ad ovest di 
quelle che oggi sonò chiamate le Montagne della Bocca del Deserto, 
dove diedero vita ai loro omonimi regni di superficie. Asram cadde 
vittima di un’epidemia diffusa dalla dea Talona nel -33 CV; Anauria 
crollò sotto l'assalto di un’orda orchesca nel 111 CV, e Hlondath 
venne consumata dalle sabbie dell’Anauroch e abbandonata nel 329 


CV. Gli abitanti di questi “stati Netheresi superstiti” dell’est finirono » 


per emigrare a sud verso il Cormyr e ad est verso la regione del Mare 
della Luna. I loro discendenti furono in massima parte assorbiti dalla 
fiorente cultura Chondathan delle Terre Centrali Occidentali, e sono 
oggi conosciuti come Chondathan settentrionali o come Vaasan. 

La caduta del Basso Netheril ebbe meno a che fare con la Follia 
di Karsus e più con i sempre più micidiali incantesimi assorbi-vita 
dei phaerimm. Con l’intensificarsi della velocità della desertifica- 
zione, iniziata intorno al -461 CV, quasi tutti gli abitanti del Basso 
Netheril emigrarono gradualmente verso occidente. Molti studiosi 
dividono in due gruppi gli emigranti Netheresi diretti ad ovest. Il 
gruppo sud-occidentale fondò reami nelle valli delle Acque Tor- 
tuose e del Fiume Chionthar, mentre il ramo nord-occidentale 
formò delle isolate città-stato sparse lungo la Frontiera Selvaggia. 
Tra i discendenti di entrambi i gruppi esistono oggi ben poche 
tracce della cultura Netherese, poiché tutti e due furono più tardi 
assorbiti dagli immigranti provenienti da oltre il mare ad ovest (gli 
Illuskan) o dalle tribù native della regione (i Tethyrian). 

Sì ritiene che al giorno d’oggi sopravvivano ancora quattro pic- 
coli gruppi di Netheresi purosangue. Si ritiene che i Mandriani 
Palustri della Palude Marlontano siano i discendenti di Anauria che 
non furono mai assorbiti dagli abitanti Chondathan del Cormyr. I 
barbari Tunlar delle Pianure di Tun sono creduti essere i discen- 
denti dei barbari Rengarth (cugini dei Bassi Netheresi) del Nethe- 
ril meridionale, mentre si dice che i barbari nomadi della Prateria 
a nord del Mare della Luna siano i discendenti dei barbari Angardt 
del Netheril settentrionale (anche questi cugini dei Bassi Nethe- 
resi) Infine, la quarta città volante dell'Alto Netheril, conosciuta 
come Shade, sopravvisse alla caduta del suo impero scomparendo 
nel Piano delle Ombre. Shade riapparve nel 1372 CV, dopo intere 
generazioni di guerra contro i malaugrym in quella dimensione 
oscura. La città giace ora sulla costa settentrionale del Mare d’Om- 
bra, che un tempo era conosciuto come la Depressione della Sete. 
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Umano, RaumviI ran 


Discendenti dagli abitanti del grande impero di Raumathar, i 
Raumviran conservano ben poco della loro antica gloria. La loro 
storia è descritta nelle sezioni dedicate ai gruppi etnici Rashemi e 
Damaran. 

Al giorno d’oggi, i Raumviran sono concentrati lungo le sponde 
del Lago delle Nebbie e nella città di Almorel. Fisicamente, i 
Raumviran méstrano una marcata rassomiglianza con i Rashemi, 
indicativa dei secoli di stretti rapporti fra queste due popolazioni. 
Anche se in media sono più alti dei loro vicini occidentali, i Raum- 
viran sono generalmente robusti e muscolosi, con occhi scuri e folti 
capelli neri. Generalmente i Raumviran sono di carnagione più 
chiara dei Rashemi, prova del significativo influsso del sangue Sos- 
srim risalente all’apice del loro impero da lungo tempo scomparso. 

I membri di questo gruppo etnico parlano il Raumvira, una 
lingua strettamente imparentata con il Rashemi, il Nanico e un 
dialetto settentrionale dell’Imaskari. I Raumviran usano l’alfabeto 
di rune Dethek insegnato loro dai nani Siremun dei Picchi di 
Fuoco, una catena montuosa ad est del Lago delle Nebbie, prima 
della fondazione di Raumathar. 


umano, shaaran 


Nelle praterie dello Shaar vivono delle tribù nomadi di umani dal 
volto allungato e con la pelle gialla. Conquistati dagli eserciti del 
Calimshan all’apice dell’Impero:Shoon, dopo la sua caduta gli Shaa- 
ran delle praterie orientali ritornarono al loro stile di vita nomade, 
mentre quelli che vivevano lungo le coste del Mare Scintillante e 
del Lago dei Vapori si stabilirono nelle città e fondarono regni 
come Lapaliiya e i sempre cangianti Regni di Confine. Oggi, gli 
Shaaran si possono trovare ad ovest fino nel Calimshan, e a nord 
fino al Golfo di Vilhon. Anche gli abitanti di Sespech sono per lo 
più di ceppo Shaaran, portati a nord secoli fa per servire nelle 
armate di Jhaamdath. * 

Chi parla il Shaaran usa un alfabeto di rune Dethek, diffuso 


* dai nani mercanti della Grande Crepa prima dell’ascesa dell’Im- 


Se 


A 
# 


Sao 


sua 


PEA spia ti 


péro Shoon. Se un pantheon Shaaran è davvero mai esistito, 
venne assorbito tanto tempo fa dalle più potenti culture Jhaam- 
dath e Calishita. Esistoro ben poche testimonianze della cultura 
Shaaran antecedenti alla sua assimilazione da parte delle sue 
cugine più forti, poiché gli Shaaran hanno sempre osservato uno 
stile di vita nomade e una trasmissione della storia esclusiva- 
mente orale. 


umano, shou 


Gli Shou sono solo uno dei molti gruppi etnici che popolano il lon- 
tano Kara-Tur, pur essendo il più numeroso e il più potente. Simili 
per aspetto ai Tuigan, sono di pelle giallo-bronzea, con i capelli neri 
e i lineamenti larghi e appiattiti. Al suo apice, l'impero Shou si 
estendeva nell’occidente fino ad arrivare alla costa orientale del 
Lago Stellalucente. Oggi, i mercanti Shou si vedono raramente ad 
ovest del Semphar, anche se il loro imperatore ha recentemente 
aperto un’ambasciata ad Elversult e ha fatto uso di un portale delle 
dimensioni di una nave che si apre da qualche parte sul Mare delle 
Stelle Cadute. Gli Shou adorano un pantheon di divinità conosciute 
come la Burocrazia Celestiale, e per rappresentare in forma scritta 
la loro lingua usano l’alfabeto Draconico. 


umano, sossrim 


I Sossrim sono gli abitanti del lontano Sossal, una terra gelata che 
si trova tra il Grande Ghiacciaio e il Grande Mare Ghiacciato. Con 
la pelle bianca come la neve e i capelli del bel colore argentato di 
una stalattite di ghiaccio, i Sossrim si sono adattati completamente 


al loro ambiente artico. Parlano il Damaran e usano le rune 
Dethek. Si ritiene che venerino le divinità del pantheon Faeri- 
niano, anche se sembra essere predominante il culto di un aspetto 
relativamente benigno di Auril. 

Durante le Guerre del Portale Orchesco, i Sossrim combatterono 
insieme ai Raumviran e i Rashemi ‘negli eserciti di Mulhorand. 
Dopo la sconfitta dei seguaci -di Gruumsh, i Sossrim si-ritirarono 
nelle loro terre nel nord, dove fondarono il remoto regno di Sossal. 
I Sossrim caddero brevemente sotto il dominio di Raumathar nel 
suo momento di massima espansione, ma da allora hanno conser- 
vato la propria indipendenza. Prima della ritirata del Grande 
Ghiacciaio, i mercanti Sossrim arrivavano a sud fino all’Impiltur 
settentrionale, ma oggi si spirigono raramente al di là del Vaasa o 
delle propaggini settentrionali di Damara, Narfell e Rashemen. 


umano, Talfir 


Documenti elfici risalenti alle Guerre delle Corone parlano di una 
tribù umana dalla pelle chiara e i capelli scuri, che viveva nel cuore 
della grande foresta di Shantel Othreier. I Talfir furono i primi 
abitanti umani della vallata del fiume Chionthar, nelle Terre Cen- 
trali Occidentali. Parlavano il Talfiric, una lingua umana da tempo 
scomparsa basata sull’alfabeto Draconico, e sparirono gradual- 
mente più di mille anni fa, con la loro cultura sopraffatta dai pro- 
fughi del Basso Netheril, dai coloni Calishiti provenienti dal sud e 
da quelli Chondathan che arrivavano dalla Costa del Drago. Si 
ritiene che diverse divinità del pantheon Faerùniano fossero origi- 
nariamente adorate dai Talfir, compreso Tempus, che sconfisse il 
dio della guerra dei Netheresi. 

I Talfir hanno lasciato ben poco a livello di rovine o artefatti, 
sebbene Iriaebor sorga proprio sopra l’antica cripta del monarca 
Talfir conosciuto come Verraketh il Re delle Ombre, maestro indi- 
scusso della magia delle ombre. I ruderi di Talis, una città Talfir in 
rovina, si trovano lungo gli argini del Fiume Remoto, nelle profon- 
dità dell'omonimo bosco. 


umano, Tashalan 


Innumerevoli migliaia di anni fa, la tribù umana della penisola 
Chultan, ora conosciuta come Tashalan, fu ridotta in schiavitù 
dalla Razza Creatrice dei sauri. Come tutte le cose, la civiltà sau- 
rica alla fine decadde e crollò, e i suoi schiavi umani ottennero la 
libertà. Tuttavia, molti membri di questa razza dai capelli neri e 
dalla pelle olivastra si misero ad adorare i serpenti che un tempo 
furono i loro padroni, portando all’ascesa degli yuan-ti. Altri, 
però, si allontanarono dai loro foschi padroni, cercando di for- 
giare il proprio destino nella penisola tra il Mare Scintillante e il 
Grande Mare. 3 

Oggi la cultura Tashalan è largamente confinata alla parte 
centrale della penisola Chultan e all’isola di Tharsult. Nel corso 
dei secoli, le tribù Chultan cacciarono i Tashalan dalle Giungle di 
Chult, gli Halruaan e i Dambrathan assimilarono le culture 
native Tashalan di quelle terre, e gli yuan-ti ridussero in schiavitù 
i Tashalan che osarono sfidarli per il controllo delle Giungle Nere 
e quelle di Mhair. Quasi tutti i Tashalan sono nativi di Tashalar 
o dei reami di Samarach, Thindol o Tharsult. I mercanti Tasha- 
lan si possono trovare nel Calimshan, nelle città sulla costa del 
Lago dei Vapori e a Lapaliiya, come anche nell’Halruaa, nel 
Dambrath e nel Luiren. 

I Tashalan parlano la lingua omonima, che fa uso dell’alfabeto 
runico Dethek. Adorano sia il pantheon Faerùniano che gli dei 
degli yuan-ti, e i culti di Talona e Savras sono i più seguiti. 


umano, Tuigan | 


Le tribù nomadi della Desolazione Sconfinata e del Deserto di 
Quoya sono conosciuti come Tuigan, anche se questo nome non 
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designa che uria delle quindici tribù che vagano per le terre deso- 
late che si estendono tra Faertin e Kara-Tur. Imparentati da vicino 
con gli abitanti di Kara-Tur, i membri delle tribù Tuigan hanno la 
pelle gialla e volti larghi con i lineamenti appiattiti. Ogni tribù pos- 
siede il proprio dialetto, derivato in misura variabile dagli antichi 
imperi di Shou, Raumvira e Imaskari, ciascuno dei quali conquistò 
0 estese la propria influenza sulla Desolazione Sconfinata nel suo 
periodo di massima espansione. Le tribù della Desolazione Sconfi- 
nata adottarono l'alfabeto Thorass secoli fa, assimilandolo dai mer- 
canti diretti verso est lungo la Via Dorata verso Kara-Tur. Si crede 
che le tribù adorino Akadi, la divinità elementale dell’aria, e Grum- 
bar, la divinità elementale della terra, come anche tutta una serie 
di totem animali (tra i quali il Cavallo e la Tigre). 

Dai tempi della sconfitta della grande orda Tuigan nel 1360 CV, 
i membri della tribù Tuigan si sono stabiliti in piccole comunità 
nelle terre occidentali come Semphar, Thay, Thesk, Narfell e 
Rashemen, ed è questo gruppo di immigrati quello meglio cono- 
sciuto dagli abitanti di Faerùn. 


Umano, TuramI 


Dopo che i loro dei accelerarono la caduta dell’Impero Imaskari nel 
-2448 CV, la razza di schiavi nota come Mulan emigrò verso ovest 
sulle coste del Mare di Alamber. Questa migrazione ebbe anche l’ef- 
fetto di spodestare i nativi Turami, che furono spinti verso occi- 
dente lungo le coste del Mare delle Stelle Cadute fino a che non 
raggiunsero il bacino costiero oggi conosciuto come Turmish. Gene- 
ralmente alti e muscolosi, con la pelle nera come il mogano, i volti 
appiattiti e i capelli ricci, i Turami sono gli abitanti più numerosi 
del Turmish, ma formano popolazioni di minoranza anche nel 
Chessenta, nell’Unther e nel Mulhorand. 

I Turami parlano il Turmic, e adottarono l’alfabeto Thorass dai 
mercanti Calishiti e Chondathan. Non esiste alcuna prova storica 
che suggerisca l’esistenza di un pantheon Turami diverso da quello 
Faeriùniano comunemente adorato al giorno d’oggi, anche se ciò 
non si può escludere completamente. La costituzione del Turmish, 
la patria della maggior parte dei Turami, può essere fatta risalire 
alla fondazione di Alaghòn, nel -37 CV. 


umano, ulutiun 


Anche se gli Ulutiun abitano da lungo tempo le distese polari del 
Faeriìn, questi umani bassi, convi capelli scuri, le facce larghe e la 
pelle marrone chiaro sono in realtà degli immigrati provenienti 
dalle regioni artiche di Kara-Tur, e che migliaia di anni fa si tra- 
sferirono verso occidente attraversando la calotta polare. Gli Ulu- 
tiun parlano l’Uluik, una lingua che ha acquisito una forma scritta 
solo in tempi recenti basandosi sull’alfabeto Thorass. Si dividono in 
due gruppi principali. } 

Il Mare del Ghiaccio Mobile, il Picco di Ghiaccio e la Pista Ghiac- 
ciata (come sono talvolta chiamate le distese gelate della Costa 
della Spada dell’estremo nord) sono il territorio dei Cacciatori dei 
Ghiacci, il gruppo di Ulutiun che vive più ad occidente. Creduti 
antecedenti addirittura all'arrivo dei Netheresi e degli Illuskan, i 
Cacciatori dei Ghiacc+adorano gli spiriti della natura e sono guidati 
da sciamani, non diversamente dalle più bellicose tribù degli Uth- 
gardt e dei barbari della Valle del Vento Gelido. Più ad est, il 
Grande Ghiacciaio è abitato dalla maggioranza degli Ulutiun, che 
include gli Iulutiun, gli Angulutiun e i Nakulutiun. Questi popoli 
preferiscono le armature di pelle e armi come archi corti, arpioni, 
asce, asce grandi, asce da lancio, garnok, iuak, picconi leggeri, reti, 
ritiik, e tridenti. 


UMANO, vaasan 
I Vaasan sono i discendenti di due ondate umane che colonizzarono 
la regione del Mare della Luna. I profughi provenienti dai regni 
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Netheresi superstiti di Asram, Anaùria e Hlondath fuggirono ad 
est verso il Mare della Luna per fondare reami come Teshar (fon- 
dato nel -87 CV, caduto nel 479 CV), Yùlash e Northkeep (che 
cadde nel 400 CV). Nei secoli successivi, gli immigranti Chon- 
dathan provenienti dalla Sembia, dalle Valli e dal Vast si unirono 
ai discendenti di quegli antichi insediamenti ed eressero le città- 
stato del Mare della Luna di Zenthil Keep, Hulburg, Melvaunt, 
Mulmaster, Phlan e Thentia. Il Vaasa propriamente detto fu colo- 
nizzato dalla regione del Mare della Luna dopo che il Grande 
Ghiacciaio ebbe iniziato a ritirarsi, un paio di centinaia di anni fa. 
Sebbene questo gruppo etnico sia talvolta identificato col nome di 
Tesharan, Tharran o Yiîl, fu il nome dell’ultima terra che coloniz- 


zarono a divenire l’appellativo con il quale sono più comunemente 


conosciuti negli altri paesi. 

I Vaasan hanno tipicamente la pelle chiara od olivastra, capelli 
neri e folte barbe. Parlano il Damaran e usano l’alfabeto runico 
Dethek, eredità di una lunga serie di rapporti commerciali con le 
nazioni di Impiltur e Damara. I Vaasan adorano la maggior parte 
delle divinità del pantheon Faerùniano, anche se a raccogliere il 
numero maggiore di fedeli sono Bane e, in misura minore, Cyric e 
Auril. 


umano, zakharan 


Lontano, nelle terre a sud-est di Faerùn, oltre le favolose lande del 
Lontano Est, si trova Zakhara, la Terra del Destino. Zakhara viene 
considerato un continente a sé stante, non diverso da Faerùn o da 
Kara-Tur, sebbene tutti e tre questi continenti siano fisicamente 
collegati tra loro. La Terra del Destino è abitata dagli Zakharan, 
umani relativamente bassi di statura e con i capelli scuri, che par- 
lano la lingua Midani. Gli-Zakharan nati nella Terra del Destino si 
vedono raramente al di fuori della loro patria, anche se i mercanti 
Zakharan non sono sconosciuti nelle terre più meridionali di 
Faerùn. Tuttavia, almeno due gruppi di umani Zakharan sono emi- 
grati nel Faeriùn per mezzo di portali, e vivono in gran numero 
nelle terre occidentali: si tratta dei Bedine e dei Calishiti. i 


Regione 
e GAUppo Etnico 


La Tabella 7-1 mostra la distribuzione delle diverse etnie umane 
nelle terre e nelle regioni di Faerùn. Naturalmente, piccoli numeri 
di popoli che hanno viaggiato molto (come i Chondathan o i Tethy- 
rian) si possono trovare praticamente dovunque, ma queste sono le 
migliori approssimazioni possibili per quantificare la distribuzione 
etnica nel continente. ‘ 

Le etnie primarie sono i popoli che comprendono il 50% o più 
della popolazione di una data regione o territorio. 

Le etnie secondarie sono i popoli che comprendono dal 5% al 
49% della popolazione di una regione. È possibile che diversi 
gruppi siano classificabili come etnie secondarie (anzi, in alcune 
terre potrebbero esserci soltanto queste ultime, se nessun gruppo 
raggiunge una maggioranza netta). 

Le etnie terziarie sono i popoli che comprendono meno del 5% 
della popolazione di una regione. 

Il linguaggio primario è la lingua parlata dall’etnia umana pri- 
maria in quella regione o territorio. Ù 

L'alfabeto indica il sistema alfabetico utilizzato dal linguaggio 
primario. 
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TABELLA 7-Iî GRUPPI ETNICI UMANI, PER NAZIONE O REGIONE 
PORRE PSA È ; 


n Primario Terziario 
| Regione (50% o superiore) (dal 5% al 49%) (da 0% a 4%) 
Aglarond Damaran (65%) Chondathan (15%), Mulan (4%) 
; Î Rashemi (14%) / 
Altumbel Damaran (55%) Chondathan (30%), Turami (3%) 
Mulan (12%) 
Amn è» 3 Tethyrian (65%) Calishiti (30%) Chondathan (4%) 
Anauroch e Shade Bedine (75%) Netheresi (18%) Vaasan (4%) 
.Calimshan Calishiti (72%) Tethyrian (43%) Shaaran (4%) 
|_—Chessenta Mulan (75%) Turami (20%) Chondathan (4%) 
« Chondatà , Chondathan (92%) Turami (5%) Shaaran (2%) 
 Chult Chultan (90%) Tashalan (8%) Calishiti (1%) 
a Cormyr e Chondathan (89%) Tethyrian (12%) Vaasan (2%), 
| IsoladiPrespur ‘ Turami (1%) 
Costa del Drago Chondathan (70%) Tethyrian (23%), Turami (1%) 
n Calishiti (9%) 
| Costa della Spada Illuskan (88%) Ulutiun (8%) Tethyrian (3%) 
« ‘’Settentrionalee 
| —Valledel Vento Gelido 
Damara Damaran (70%) Chondathan (20%), Vaasan (2%), 
È Nar (5%) Rashemi (2%) 
—  Dambrath Illuskan (58%) Shaaran (36%) Durpari (4%) 
. Desolazione Tuigan (70%) Rashemi (24%) Raumviran (4%) 
_ confinata Ò 
— Durpar Durpari (96%) = Shaaran (3%) 
_ Estagund Durpari (78%) Illuskan (18%) Shaaran (3%) 
| Golfo dei Maghi Mulan (70%) Chondathan (15%), Damaran (4%) 
È (Escalant, Laothkund) . Rashemi (10%) 
—_ Grande Foresta Illuskan (95%) - Chondathan (1%), 
1 Tethyrian (1%) 
Grande Ghiacciaio —Ulutiun (90%) Sossrim (9%) Damaran (2%), 
i) Vaasan (2%) 
© Grande Valle Chondathan (50%) Damaran (30%), Rashemi (4%) 
di. Ù Nar (15%) 
© Halruaa Halruaan (80%) Shaaran (10%), * Chultan (1%) 
u Di N Tashalan (8%) 
._—’Hiondethe nord Chondathan (55%) Turami (44%) 
DR del Golfo di-Vilhon 
- Impiltur Damaran (65%) Chondathan (30%) Nar (4%) 
| Isole Nelanther Calishiti (79%) . Chondathan (10%), Lantanna (1%) 
É Illuskan (10%) 
Isole dei Pirati Chondathan (70%) . Damaran (18%), Turami (4%) 
la Vaasan (7%). 
| Lagodei Vapori Calishiti (T7%) Shaaran (33%), Chultan (1%) 
pa Chondathan (10%) 
. Lantan -  Lantanna (98%) - Chultan (1%), 
. Lapaliiya Shaaran (50%) Calishiti (35%), Chultan (1%), 
da Tashalan (12%) Halruaan (1%) 
li Marche d'Argento Illuskan (83%) Chondathan (10%), Tethyrian (1%) 
ai È a; Vaasan (5%) 
—— Maredella Luna Vaasan (74%) Damaran (15%), 
d Chondathan (8%) 
| —_ Moonshae Ffolk (55%) Iltuskan (44%) - 
| Mulhorand Mulan (92%) Durpari (6%) Turami (2%) 
| Murghém Mulan (85%) Durpari (10%) Tuigan (4%) 
i) Narfell Nar (81%) Damaran (14%) Rashemi (4%) 
Ù di Nimbral Halruaan (99%) - - 
Rashemen Rashemi (92%) Nar (6%) Tuigan (1%) 
|. Regni di Confine Calishiti (T0%) Shaaran (30%), Tashalan (3%), 
LA Chondathan (15%) Chultan (1%) 
_ Sembia Chondathan (95%) - 4 Tethyrian (3%), 
A È Damaran (1%) 
 Semphar Mulan (50%) Durpari (35%), Shou (4%) 
Be; ; ° Tuigan (10%) . 
| Sespech Chondathan (65%) Shaaran (25%), Turami (3%) 
ui Ì Calishiti (5%) 
(an 
Ùi II1O e 


SZ 
Aglarondan 
Damaran 
Chondathan 
Midani (Anauroch) 


Alzhedo 
Chessentan 
Chondathan 
Chultan 
Chondathan 


Chondathan 


Illuskan 
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(tutte le altre) 
Var la Dorata: 
Vast 
Veldorn 
Waterdeep 


(50% o superiore) 
Shaaran (80%) 


Sossrim (93%) 
Tashalan 80%) 


Tethyrian (80%) 


Tethyrian (63%) 
Tashalan (80%) 
Rashemi (65%) 
Damaran (60%) 


Turami (95%) 
Mulan (80%) 
Vaasan (85%) 
Vaasan (60%) 


Chondathan (85%)- 


Durpari (96%) 

Damaran (63%) 
Durpari (88%) 
Tethyrian (51%) 
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Chondathan (33%) 
Shaaran (8%) 
Illuskan (23%), 
Chondathan (22%) 


Tethyrian (4%) 


Illuskan (3%) 
Vaasan (3%) 
Mulan (3%) 
Calishitì (2%) 
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n parte mortali, in parte qualcos'altro, gli stirpeplanari 
sono solitari e individualisti, e solo raramente sono tanto 


razza. Le origini dei vari tipi di razze stirpeplanari sono tanto 
diverse quanto le forme degli stirpeplanari stessi. Nel Calimshan, i 
djinn € gli efreet si accoppiarono talvolta con i loro schiavi umani, 
generando progenie i cui figli erano genasi dell’aria o del fuoco. Nel 
Mulhorand e nell’Unther, le immortali incarnazioni degli dei 
ebbero dei figli con i loro umani preferiti, creando stirpi di aasimar 
e tiefling. Nella Grande Foresta, gli elfi del sole malvagi si unirono 
carnalmente ai succubi per generare i fey’ri. Le razze stirpeplanari 
non hanno una storia collettiva, sebbene gli stirpeplanari dello 
stesso tipo e provenienti dalla medesima Tegane abbiano spesso un 
antenato o una relazione comune. 

Il figlio di un esterno e un’altra creatura è un mezzo-immondo, 
mezzo-celestiale o mezzo-elementale. Se una di queste creature 
mezzosangue ha a sua volta dei figli con un umanoide, il risultato 
è di solito uno stirpeplanare. Questo tipo di stirpeplanari, di eredità 
mista, assomigliano a uno dei due genitori (con probabilità appa- 
rentemente equivalenti), ma mostrano le caratteristiche dell’altro, 
cosa che può anche manifestarsi nei loro figli. La progenie di uno 
stirpeplanare e una creatura normale del suo tipo (ad sscmpio il 
figlio di un fey’ri e di un elfo) ha uguali probabilità di essere “nor- 
male” o stirpeplanare, ma avrà comunque il potenziale di generare 
dei bambini stirpeplanari. Talvolta il sangue dell’esterno diventa 
inattivo per una o più generazioni, solo per manifestarsi parecchi 
anni dopo. 

Questo capitolo descrive gli otto tipi principali di stirpeplanari 
presenti nel Faeriùn e descrive le caratteristiche che condividono, 
introducendone inoltre alcune razze che sono ancora più rare di 
quelle “comuni”. 


fortunati da incontrare un altro individuo della loro stessa 


AQSIMAC 


| Regioni: Chessenta, Mulhorand, Unther. 
Talenti razziali: Affinità Animale Stirpeplanare, Ali dell’Esterno, 
Linea di Sangue Celestiale; Luce in Luce Diurna, Occhi di Luce, 
Resistenza all'Energia Migliorata. 
Modificatore di livello: +1. 
Ni. 
‘Gli aasimar possiedono il retaggio di una creatura celestiale o addi- 
rittura di una divinità che fu tra i loro antenati, e hanno una incre- 
dibile potenzialità per portare il bene nel mondo. Nello stesso 
“ tempo, nelle comunità più arretrate o superstiziose, il loro retaggio 
li marchia come diversi e spesso li sottopone a persecuzioni, alle 
ingiurie o all'esilio. Non è raro che un'aasimar ceda alfamarezza di 
fronte alle avversità, e si converta al male. 
Gli aasimar sono i discendenti di esseri umani e di qualche 
esterno buono, come un vero celestiale, una creatura celestiale, un 
couatl, un lillend o addirittura un servitore o un avatar di una divi- 
nità di allineamento buono. (Ovviamente, alcune di queste creature 
dovranno usare la magia per potersi presentare sotto una forma 
compatibile con un partner umano). Anche se si ritiene che esi- 
stano elfi, nani, gnomi e halfling con degli antenati esterni buoni, 
gli incroci razziali che sono il frutto di queste unioni non sono 
comunque dei veri aasimar. L: | 
Gli aasimar assomigliano agli umani, fatta eccezione per una 
caratteristica particolare che si ricollega al loro insolito antenato. 
Alcuni esempi di queste caratteristiche (e degli antenati da cui deri- 
vano) sono elencati di seguito: È 
Occhi dorati % 
Capelli argentei 
Pelle di smeraldo (planetar) f 
Piume sotto le ascelle (arconte tromba, celestiale avoral, deva 
astrale, planetar, solar) 
Piume nei capelli (avoral celestiale) 
Occhi perlacei opalescenti (ghaele celestiale) 
Voce potente e sonora (arconte tromba, lillend) 
Occhi brillanti color topazio (solar) 
Pelle argentea o dorata (solar) 
È Piccole chiazze di scaglie iridescenti Coupe Ce) litlend) | 
FRENO arene" RE I UE il è 
Gli aasimar capiscono di essere speciali, 00 quando non com- 
prendono la verità sul loro retaggio. Molti aasimar appartenenti ad 
una linea di sangue latente non sanno nemmeno che tipo di crea- 
tura abbia dato origine alla loro stirpe. Due aasimar appartenenti 
alla stessa stirpe possiedono spesso le medesime caratteristiche 
distintive. 
Gli aasimar hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età 


degli umani. 
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La maggior parte degli aasimar del Faerin discende dalle divinità 
del Mulhorand. Quando le incarnazioni mortali del pantheon 
Mulhorandi ebbero sconfitto gli Imaskari (come descritto a 
pagina 106 del libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN 
REALMS), misero radici e presero dei mortali come amanti e con- 
sorti. I frutti mezzocelestiali di quelle unioni divennero i nobili 
del paese, e la diluizione dell’essenza divina attraverso i matri- 
moni con umani purosangue diede origine agli aasimar. Molti di 
questi aasimar lasciarono il paese alla ricerca di un destino non 
collegato ai loro progenitori, e così le terre circostanti il Mulho- 
rand ospitano un numero di aasimar più grande rispetto a qual- 
siasi altra area di Faerùn. 


atteggiamento 
Menfale 


Quasi tutti gli aasimar sono circospetti nei 
confronti dei loro vicini umani. Anche 
quelli allevati da genitori che compren- 
dono il loro retaggio celestiale non pos- 
sono sfuggire agli sguardi timorosi degli , 
altri bambini e adulti, poiché gli umani 
hanno spesso paura di ciò che è diverso. 
Gli aasimar sono di solito sottoposti a 
una grande quantità di pregiudizi, che 
sono ancora più dolorosi da soppor- 
tare per quegli aasimar inclini al 
bene, che vorrebbero davvero aiutare 
il loro prossimo a sopravvivere in un 
mondo ostile. Gli aasimar sono spesso 
visti come creature distanti, anche se 
in molti casi si tratta solo di una 
misura protettiva derivata da anni e 
anni di incomprensioni. Spesso gli 
aasimar guardano ai veri celestiali e 
ad altri esterni buoni con. una 
miscela di invidia e di rispetto. I più 
fortunati ricevono occasionali consi- 
gli e suggerimenti da parte dei loro 
antenati, e questi aasimar.sono tipi- 
camente quelli più inclini ad incarnare 
lè classiche virtù celestiali. 

Dal momento che la classe preferita di 
un aasimar è quella del paladino, la maggior parte di essi segue 
questa carriera, almeno per un certo tempo. La filosofia della 
classe del paladino riecheggia potente nel cuore degli aasimar, che 
sono innatamente predisposti -per una carriera dedicata al sosteni- 
mento della causa del-bene e della legge. Alcuni aasimar, in parti- 
colare quellì discendenti da un esterno non legale, diventano invece 
chierici; poiché sono per natura più saggi e carismatici di buona 
parte,degli umani. Anche gli aasimar che non diventano incanta- 
toridivini tendono a gravitare verso le classi collegate alle divinità, 
come quella del campione divino, poiché il richiamo della luce è 
davvero molto forte. 

Non tutti gli aasimar si rivelano all'altezza del loro potenziale, 
però. Una guardia nera o stregone malvagio aasimar è un avversa- 
rio terribile, e divinità come Shar e Set adorano corrompere gli 
aasimar, trasformandoli in creature arrabbiate e acrimoniose che 
coltivario i vecchi rancori derivanti da ingiuste persecuzioni. 


PERSONAGGI AASIMAR 


Poiché percepiscono così intensamente il richiamo del. potere 
divino, gli aasimar diventano spesso chierici o paladini. Alcuni aasi- 
mar esprimono la loro sensibilità ultraterrena nell’arte della 


musica, diventando invece eccellenti bardi. Ancora più rari sono gli 
aasimar che si innamorano delle grandi distese selvagge del Faerùn, 
diventando druidi e ranger. 

Classe preferita: Paladino. È il sangue stesso degli aasimar a spin- 
gerlì a cercare il male e opporsi a èsso dovunque si annidi. 

Classi di prestigio: Campione divino, discepolo divino e gerofante 
sono le più comuni classi di prestigio scelte dagli aasimar. 


società degli aasIMAr 


Raramente gli‘aasimar hanno fratelli della loro stessa razza, poiché 
l'eredità del soprannaturale è governata dal caso. A causa di ciò, 
pochi aasimar riescono a conoscere nel corso della loro vita qualche 
altro membro della loro razza. Nelle rare occasioni in cui incon- 
trano degli altri aasimar, fra loro si attiva una 
sorta di affinità non dichiarata, poiché un aasimar 
sarà solito prendere le parti di un altro della sua 
specie durante un litigio, indipendentemente 
da altre affiliazioni, per il semplice pia- 

cere di assaporare la parentela. È 
Gli aasimar, essendo più rari anche dei 
mezzelfi, non possiedono una loro 
società. Solo pochi hanno l’opportunità di 
incontrare altri aasimar o esseri cele- 
stiali, per cui tentano di confondersi 
nella cultura dei loro genitori. Se dav- 
vero ne possedessero una, la società degli 
aasimar‘sarebbe di tipo legale buono 
o neutrale buono, concentrata sulle 
opere di carità, sull’assistenza ai 
bisognosi e sulla lotta per distruggere 
il male. In alcuni rari luoghi, gli aasi- 
mar riescono ad essere veramente accet- 
tati e si mettono in ascolto di notizie 
riguardanti gli aasimar che nascono in 
altri paesi, nella speranza di poter orga- 
nizzare l’adozione di questi bambini in 
modo che maturino in un ambiente in 
cui possano crescere amati, non con- 

siderati degli estranei. 


Linguaggio 
e Istruzione 


Gli aasimar non possiedono una lingua pro- 
pria, anche se quelli che divengono consapevoli della loro ascen- 
denza di solito imparano il Celestiale. Un aasimar apprende di 
solito la lingua dei suoi genitori, e potrebbe anche conoscere altri 
linguaggi appropriati per la sua regione di appartenenza. 

Tutti gli aasimar sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 
barbari. 


Esempi di aasimar 


Magia e conoscenze . 
deg I AOSIMOL 


Gli aasimar: non possiedono incantesimi esclusivi della doro razza, 
ma preferiscono gli incantesimi divini che incrementano i loro 
poteri innati, o che permettono loro di distruggere il male. Alcuni 
di essi sono abbastanza fortunati da imparare magie segrete da un 
vero celestiale, e custodiscono gelosamente queste conoscenze per 
dimostrare che la fiducia da parte del loro mentore è ben riposta. 


OGGETTI MAGICI DEGLI AASIMAR 


Gli aasimar non dispongono di particolari oggetti magici raz- 
ziali, ma alcuni di loro trovano il modo di acquisire armi tipiche dei 
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veri celestiali, come spadoni magici (usati da ghaele, arconti, pla- 
netar e solar) o mazze della distruzione (usate dai deva astrali). 


, i Lele . . 

pivinità degli Aasimar 
Gli aasimar non hanno una divinità razziale comune e general- 
mente diverigono seguaci della divinità riverita dai loro antenati 
(oppure cominciano a venerare gli antenati stessi, se questi sono 
delle divinità). ‘Dal momento che molti aasimar di Faerùn discen- 
dono dai Mulhorandi, un gran numero di questi venera il loro 
pantheon. Gli aasimar nati al di fuori degli Antichi Imperi, o quelli 
che si sono recati lontano da quei territori, potrebbero diventare 
fedeli delle divinità dei loro nuovi paesi. 

Sicconie malte divinità Mulhorandi sono rappresentate con 
teste di animale o hanno forti legami con certi animali, gli aasimar 
che discendono da queste divinità è i loro agenti soprannaturali 
spesso hanno un’affinità con quel tipo di animale, e a volte anche 
una vaga somiglianza ad esso. 
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Rapporti con le altre Razze 


<É 

| Sebbene gli aasimar siano per lo più umani, raramente si sentono 

|» a loro agio nelle società umane. Invece, si trovano bene con gli 
altri mezzosangue (cioè con i mezzelfi e i mezzorchi), dal 
momento che questi condividono generalmente il loro back- 
ground di semi-emarginazione. 

Nani, elfi, gnomi e halfling non sono né abbracciati né sfuggiti 
dagli aasimar, poiché anche se Queste razze non hanno una storia 

|. di persecuzioni ai danni degli stirpeplanari, non hanno nemmeno 
la reputazione di dare loro rifugio. I genasi di ogni tipo sono invece 
troppo alieni agli occhi degli aasimar per ricevere solidarietà o con- 
dividere con loro un senso di parentela. 

I tiefling sono infine l’unica razza che gli aasimar considerano 
con vera diffidenza, poiché coloro che sono stati toccati dal sacro 
comprendono il suo richiamo, e di conseguenza possono indovinare 
quale sorta di.tentazione debba tormentare chiunque abbia la sven- 
tura di possedere nelle sue vene il sangue di un immondo. 


RR: STR 
aa 


Sana 


equi paggiamento 
degli Aasimar 
Gli aasimar non dispongono di un particolare equipaggiamento raz- 


ziale, sebbene nei loro arsenali tendano a preferire armi dotate 
delle capacità speciali di sacra o anatema degli esterni malvagi. 


ANIMALI DOMESTICI 


Vista la loro mancanza di una vera società, gli aasimar nel loro 
insieme non adottano più di qualsiasi altro un particolare tipo di 
creatura. A causa del loro sangue celestiale, però, rispetto a un nor- 
male essere umano essi hanno maggiori possibilità di conquistarsi 
la fiducia e l'accettazione di un animale celestiale. Inoltre, gli aasi- 
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Risultato delle azioni di quattro case nobili di elfi del sole che si accop- 
piarono con i demoni nel tentativo di fortificare la loro stirpe, i fey’ri 
sono un tipo di stirpeplanari in grado di procreare liberamente fra di 
loro. Segnati dalla nascita dal loro sangue immondo, i fey’ri rappre- 
sentano un caso Unico fra le razze stirpeplanari, nel senso che possie- 
dono una comunità in grado di sostenersi da sola, e di conseguenza 
crescono e vengono allevati in-mezzo ai loro simili. A casa di ciò, i 
giovani fey'ri non subiscono l’ostracismo di cui sono vittime gli altri 
stirpeplanari, anche se crescono in mezzo a creature nelle cui vene 
scorre un potente sangue immondo. Gran parte dei fey’ri sono mal- 
vagi, ma alcuni di essi riescono a scrollarsi di dosso l’influenza che la 
loro parte demoniaca esercita sul loro comportamento, e ad emulare 
una piccola parte dell’innata natura buona degli elfi. 

I fey’ri sono i discendenti delle unioni tra gli elfi del sole e alcune 
specie di demoni (di solito succubi in forma maschile o femminile). 
Avendo procreato con questi demoni e fra di loro, i fey'ri sono una 
razza distinta, che coindivide le stesse caratteristiche demoniache. 
In generale assomigliano a degli elfi del sole, anche se possiedono 
tutti delle grandi ali simili a quelle di pipistrelli. Hanno tutti una 
‘o più caratteristiche insolite che riflettono la loro natura di 
immondi, come ad esempio: 

Occhi rossi fiammeggianti 

Piccole scaglie su tutto il corpo 

Code lunghe e appuntite 

Orecchie da pipistrello 

Pelle color rosso scuro 


I fey’ri sono ovviamente diversi dai normali elfi, che non ci pen- 
serebbero due volte ad ucciderli se dovessero scoprirli in mezzo a 
loro. Fortunatamente per i fey’ri, la loro stirpe demoniaca gli ha 
conferito diverse capacità speciali; inclusa quella di poter cambiare 
la loro forma. In questo modo, possono mescolarsi liberamente in 
mezzo ad altre creature senza provocare il benché minimo allarme. 

Nel Faerùn potrebbero anche esistere altri fey'ri oltre a quelli 
affiliati al Casato Dlardrageth, ma poiché le probabilità che un elfo 
abbia un figlio con un demone sono davvero molto basse, un simile 
individuo sarebbe essenzialmente un caso unico al di fuori di queste 
quattro casate elfiche. Il resto di questa sezione si riferisce esclusi- 
vamente ai fey’ri Dlardrageth. 

I fey’ri hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età degli 
elfi del sole. 7 


storia 


Migliaia di anni fa, gli elfi del sole del Casato Diardrageth (in 
quella che oggi è la foresta di Cormanthor) si unirono segreta- 
mente con dei succubi per rafforzare la loro linea di sangue. Anche 
se infine furono scoperti e imprigionati in una serie di grotte, 
prima di essere confinati si allearono con tre casate nobiliari 
minori della nazione elfica di Siluvanede, nella Grande Foresta. 
Questi nobili acquisirono scorte di oggetti magici dei Dlardrageth, 
e si unirono a loro volta carnalmente con i demoni, usando gli 
oggetti ottenuti è i lorò poteri infernali per colpire i loro nemici, 
Questi nobili furono infine sconfitti e imprigionati magicamente 
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Illustrazione di Vinod Rams 


atteggiamento Mentale 


Quasi tutti i fey’ri vivono per la vendetta. Si sentono traditi dagli 
altri elfi, specialmente da quelli della luna, e superiori a tutte le 
altre razze (come è appropriato per il loro lignaggio, che li lega agli 
antichi regni elfici che precedono la nascita della civiltà umana). 
Mentre i loro piani di vendetta si sviluppano, essi desiderano ripor- 
tare alle antiche glorie gli imperi elfici mettendosene alla guida, 
senza rendersi conto che la loro contaminazione immonda ha cor- 
rotto irrimediabilmente le qualità degli elfi del sole che'conside- 
rano più preziose. I singoli fey’ri cercano di realizzare questi 
obiettivi, sapendo che i loro sovrani mezzo-immondi sono troppo 
potenti da sfidare è sentendo che loro stessi sono stati 
puniti ingiustamente dagli elfi della luna con una 
prigionia magica eccessivamente prolun- 
gata. I fey’ri mancano inoltre di fami- 
liarità con i cambiamenti avvenuti 
nel mondo, e devono ancora sco- 
prire quale sia lo stato attuale 
delle cose. Un fey’ri è paziente, 
calcolatore e sospettoso, mà il 
suo sangue di immondo lo 
rende incline ad atti di ingiu- 
stificata furia e crudeltà. 

Particolarmente degni 
di menzione sono i fey’ri 
che hanno scelto di abban- 
donare gli stendardi del 
Casato  Dlardrageth. I 
membri del casato conside- 
rano questi fey’ri rinnegati 
come un grosso rischio per i 
loro piani, poiché i nobili 
Dlardrageth sanno che il loro 
numero è troppo scarso per “, 
sopravvivere a un’azione finaliz- 4 ali 
zata ad annientarli. Devono agire di 
in segreto, o rischiano la scoperta e 
la morte. Naturalmente questo 
implica che qualsiasi fey’ri rinnegato sia 
condannato a morte dall’intera casa, e dal 
momento che la Contessa Sarya Dlardrageth 
(Str18 elfa del sole mezzo-immonda CM) è una potente incanta- 
trice, questi rinnegati devono vessere “ancora più circospetti dei 
loro consanguinei isolati, o verrebbero scoperti e distrutti. 

I fey’ri sono di solito di allineamento caotico malvagio. Alcuni 
di essi sentono un’eco del loro retaggio elfico, e sono invece cao- 
tici neutrali, e altri, pochissimi, potrebbero addirittura essere neu- 
trali e basta. Non se ne è ancora scoperto nessuno che fosse legale 
0 buono. 


PERSONAGGI FEYRI 


Il sangue dei fey’ri trabocca letteralmente di potere stregonesco, 
quindi molti personaggi di questa razza diventano stregoni. Quelli 
che non'lo fanno diventanto ladri o guerrieri, anche se un discreto 
numero sono stregoni/ladri o stregoni/guerrieri. 

Classe preferita: La classe preferita dai fey’ri è quella dello stre- 
gone. Il loro lignaggio demoniaco e il tipo di addestramento magico 
che ricevono li spingono a diventare stregoni anziché maghi (che 
invece è proprio il tipo di magia preferito dai veri elfi del sole). 

Classi di prestigio: I fey’ri stregoni aspirano spesso a diventare 
arcimaghi, mentre quelli di inclinazione più marziale considerano 
la possibilità di intraprendere la carriera di ranger/guardia nera o 
ladrofassassino. Poiché i fey’ri hanno sangue elfico, a loro è aperta 
anche la classe di prestigio dell’arciere arcano. 


Esempi di feyri 


. x . . 
società del fey’ ri 
La società dei fey’ri è è molto chiusa. Sono tutti parenti stretti, 
per cui ciascun fey’ri sa sempre con una buona precisione in che 
modo i membri della sua famiglia reagirebbero a una data situa- 
zione. Tuttavia, essi provano un sottile sentimento di reciproco 
disgusto, sia perchè la loro natura elfica aborre la contamina- 
Zione presente nei loro consanguinei, sia perchè i loro antenati 
demoni erano così caotici e litigiosi da rendere difficile la loro 
collaborazione al giorno d’oggi. Di conseguenza, la società dei 
fy'ri è basata sul potere e sulla paura. Sul potere per fare in 
modo che i tuoi ordini vengano eseguiti, e sulla paura perché i 
tuoi superiori possano distruggerti. se non li porti a 
compimento. Il Casato Dlardrageth è una 
stirpe che non può resistere al passare 
del tempo, e l’unico motivo per cui 
è durato tanto a lungo è stato pro- 
prio la magia che ne-ha tenuto pri- 
gionieri per secoli i membri. 
Nell’arco dei prossimi cento anni, 
è probabile che i fey’ri si disper- 
deranno sulla superficie di 
Faerùn, creando le loro pic- 
cole enclavi malvagie, proba- 
bilmente. accompagnati dai 
loro figli ormai quasi adulti. 
Fino a quel momento, questo 
gruppo di elfi contaminati dal 
male ma magicamente formi- 
dabili avrà in mano il poten- 
ziale per incitare un grande 
massacro dei suoi avversari. 


cinguaggi gio 
e Istruzione 


I fey’ri parlano il Comune, P'El- 
fico e l’Abissale. Alcuni individui 
imparano spesso anche lo Gnoll, il 
Goblin e il Silvano, per comunicare con le 
creature che vivevano e vivono tutt’ora nella 
Grande Foresta. Gli incantatori fey’ri imparano di solito anche il 
Draconico per avere la possibilità di acquisire nuove conoscenze 
magiche da antiche fonti. 
Tutti i fey'ri sanno leggere e scrivere (nessuna di queste creature 
appartiene alla classe del barbaro). 


caratteristiche 
e capacità razziali 


I fey’ri possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 

* +2 alla Destrezza, +2 all’Intelligenza, -2 alla Costituzione. I 
fey’ri sono astuti e veloci, ma le unioni fra consanguinei li ren- 
dono deboli. 

* Taglia Media. 

* La velocità di movimento sul terreno dei fey’ri è di 9 metri. 
Nella loro forma alata, possono volare a una, velocità di 12 
metri, con una manovrabilità scarsa. 

* Scurovisione 18 metri. 

* Visione crepuscolare: I fey’ri possono vedere due volte più lon- 
tano di un umano alla luce delle stelle, della luna, di una torcia 
e in simili condizioni di scarsa illuminazione. Conservano 
comunque la capacità di distinguere i colori e i dettagli anche in 
queste condizioni. . 

* Immuni agli incantesimi e agli effetti di sovxo magico. 
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* Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza sulla Volontà contro incan- 
tesimi ed effetti di ammaliamento. 

* Alterare se stesso (Mag): I Fey'ri possono usare alterare se stesso 
a volontà, per assumere qualsiasi forma umanoide e restare in 
quella forma indefinitamente. 

* Bonus razziale di +2 a tutte le prove di Ascoltare, Cercare, 
Nascondersi, Osservare e Raggirare. 

* Sangue elfico: Per tutti gli effetti e le capacità speciali, un fey’ri 
è considerato un elfo. Ad esempio, i feyri possono usare o creare 
armi e oggetti magici con poteri specifi ici elfici proprio come se 
fossero elfi a loro volta. 

* Esterno: I fey'ri vengono considerati nativi esterni. 

* Capacità demoniache: Ogni fey’ri possiede quattro capacità spe- 
ciali scelte dalla seguente lista: charme (Mag) 1 volta al giorno, 
chiaroudienta/hiaroveggenza (Mag) 1 volta al giorno, debili- 
tazione” (Mag) 1 volta al giorno, individuazione dei pensieri 
(Mag) 1 volta al giorno, oscurità (Mag) 1 volta al giorno, porta 
dimensionale” (Mag) 1 volta al giorno, resistenza al fuoco 10, 
riduzione del danno 10/+1*, suggestione (Mag) 1 volta al giorno, 
bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro l’elettricità, o bonus 
razziale dei +2 ai tiri salvezza contro il veleno. Le capacità magi- 
che di un fey’ri utilizzano il suo livello del personaggio al fine di 
determinare i loro effetti. La CD è basata sul Carisma. Un fey’ri 
può avere una sola capacità della lista che sia contrassegnata dal- 
l'asterisco (*), e qualsiasi fey’ri che possiede una di queste tre 
capacità avrà un modificatore di livello più elevato rispetto a 
uno che ne è privo. 


| * Modificatore di livello: +2. I fey’rì sono leggermente più potenti 


e avanzano di livello più lentamente rispetto alle razze più 
comuni di Faerùn. Questo avviene perché i signori del Casato 
Diardrageth si concentrarono sul potere immediato, a scapito 
dei vantaggi a lungo termine. I fey’ri dotati delle capacità di 
riduzione del danno, di dedilitazione o di porta dimensionale 
hanno un modificatore di livello di +3 anziché +2. Per ulteriori 
dettagli, consultare la Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 
del Fey’ rl 


I fey’ri attingono alle antiche conoscenze degli elfi del sole, e pre- 
feriscono tre scuole di magia primarie: Evocazione, Invocazione e 
Trasmutazione. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


I fey'ri amano utilizzare gli incantesimi di Evocazione per evocare 
creature immonde che combattano contro i loro nemici, facendo 
affidamento sulla loro conoscenza della lingua Abissale per dare ai 
loro servitori demoniaci degli ordini complessi. Un incantesimo 
comune conosciuto dagli stregoni fey’ri è armatura magica. 

Gli incantesimi di Invocazione fanno appello alla natura caotica 
e distruttiva che alberga nel sangue di ogni fey’ri. Tuttavia, essi 
sono ancora riluttanti nel danneggiare la foresta che è la loro 
dimora, anche se così facendo potrebbero sbarazzarsi di un gran 
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numero dei loro odiati nemici elfi della luna. Di conseguenza, gli 
incantesimi che agiscono su una vasta area sono utilizzati con pru- 
denza, quando esiste la possibilità di danneggiare degli alberi. I 
fey'ti apprezzano gli incantesimi del fuoco e dell'elettricità, dal 
momento che molti della loro razza sono resistenti a questo genere 
di energie, e non sono costretti a° fare particolare attenzione 
quando prendono di mira avversari impegnati in combattimento 
corpo a corpo con i loro alleati. 

Gli incantesimi di Trasmutazione sono usati per incrementare le 
loro capacità combattive. I fey'ri apprezzano forza straordinaria, 
grazia felina e vigore per amplificare la loro forza o per compen- 
sare le loro debolezze, mentre sono sempre utili incantesimi come 
lentezza o velocità. 


OGGETTI MAGICI DEI FEY'RI 


Poiché discendono dalle antiche famiglie eliche, i fey'ri hanno 
accesso ad oggetti magici tipici degli elfi, e alle conoscenze neces- 
sarie per costruirli. Archi del giuramento, armi affilate, cotte di 
maglia elfiche, mantelli elfici e stivali elfici sono tutti oggetti abi- 
tualmente utilizzati dai fey’ri. 
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DIVINITÀ del fey’ ri 

Viste la loro corruzione e le loro modiche all’allineamento, la mag- 
gior parte dei fey’ri non adorano più le divinità elfiche buone dei 
Seldarine. Tuttavia, a differenza dei tiefling, essi adorano solo rara- 
mente i demoni, preferendo divinità vere piuttosto che potenti 
agenti nelle cui vene scorre lo stesso sangue immondo che possie- 
dono anche loro. - 

L’infame creatura conosciuta come Ghaunadaur si manifestò 
quasi un secolo fa ad uno segli anziani del Casato Floshin, e da quel 
momento il culto di Ghaunadaur è cresciuto fino a prada ivi 
quasi tutti i fey*ri associati al Casato Dlardrageth. Il fatto che la 
maggior parte di questi elfi del sole adorino oggi una divinità drow 
dimostra senza ombra di dubbio quanto profondamente sono sci- 
volati nella corruzione. 

Fenmarel Mestarine risiede alla periferia del pantheon elfico e, 
come dio degli emarginati elfici e di coloro che vivono lontani dagli 
altri, attrae le simpatie dei rari fey’ri neutrali. Alcuni di essi hanno 
cominciato a venerarlo.in segreto, nella speranza di imparare il 
segreto della sopravvivenza nel Faerùn moderno senza attirare le 
ire dei membri della loro famiglia che invece adorano Ghaunadaur. 
Anche Shevarash, una divinità elfica consumata dalla rabbia e dalla 
sete di vendetta contro i drow, possiede un certo fascino per una 
piccola percentuale di fey’ri. sebbene alcuni di loro ne sussurrino in 
segreto il nome, Shevarash li considera ripugnanti come i drow, e 
non li ricompensa per l'adorazione che gli tributano. 


Rapporti con le altre Razze 


I fey’ri del Casato Dlardrageth desiderano reclutare un numero 
sempre maggiore di elfi del sole per i loro programmi di ripopola- 
mento, ma non amano nessun altro tipo di elfo, drow compresi. 
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Possiedono il disprezzo tipico degli elfi del sole nei confronti di 
tutte le altre razze umanoidi, indipendentemente dalle filosofie o 
dalla politica, e in particolare considerano gli umani come dei par- 
venu pretenziosi, che hanno raggiunto la civiltà soltanto per aver 
saccheggiato le rovine dei regni elfici. I fey’ri sono indifferenti nei 
confronti-dei genasi, e il loro sangue demoniaco si ritrae con repul- 
sione dalla presenza contaminata dai celestiali degli aasimar, ren- 
dendo questi ultimi i loro nemici naturali. Considerano i tiefling 
come potenziali alleati, meno validi di un fey’ri o di un elfo del 
sole, ma certamente più preziosi di un normale umano. 

I fey’ri rinnegati si formano invece una propria opinione sulle 
altre.razze, ma la loro visione è influenzata dai pregiudizi delle 
loro famiglie, e fanno fatica a interagire con gli elfi che non appar- 
tengano alla varietà del sole. Fra tutti i non elfi, i fey’ri rinnegati 
si sentono più vicini ai tiefling, perché anche loro conoscono il 
tocco del male, nonché il desiderio di vivere una vita non definita 
in base al loro retaggio. 


Equipaggiamento 
dei rey’ri 


I fey’ri preferiscono il tradizionale equipaggiamento elfico, e spesso 
rifiutano di usare oggetti che non siano stati realizzati dagli elfi. 
Apprezzano particolarmente i giachi di maglia in mithral e le cotte 
di maglia elfiche, dal momento che questi tipi di armatura sono 
sufficientemente leggeri da poter essere indossati anche volando. 


ANIMALI DOMESTICI 


Lo stemma araldico originale del Casato Dlardrageth era una fenice 
piumata, quello del Casato Aelorothi un cigno, quello degli Ealoeth 
una coppia di pegasi, e quello dei Floshin un grifone a due teste. Tal- 
volta i fey’ri addestrano o stregano creature immonde di questo tipo 
perché servano loro come cavalcature o animali da compagnia, seb- 
bene non abbiano per esse alcuna particolare affinità. 


genasi dell’acqua 


Regioni: Aglarond, Chessenta, Costa del Drago, Golfo di Vilhon, 
Sembia. 

Talenti razziali: Linea di Sangue Elementale, Nuotare Rapido, 
Respiro Collegato. 

Modificatore di livello: +1. 


I genasi dell’acqua sono pazienti e di spirito indipendente, abituati a 
risolvere i problemi da soli e senza paura di impiegarci troppo 
tempo. A volte sono distruttivi e implacabili come terribili tempe- 
ste, ma più spesso presentano un’apparenza tranquilla, indipenden- 
temente dalle emozioni che covano sotto quella placida superficie. 
Dal momento che il loro antenato elementale non mostra di solito 
alcun interesse nei loro confronti, i genasi dell’acqua vengono spesso 
abbandonati dai loro genitori umani e cresciuti invece da creature 
acquatiche come elfi acquatici, delfini, locathah, marinidi, sahuagin 
o addirittura abolethi Di solito i genasi dell’acqua lasciano i loro 
genitori (veri o adottivi) al raggiungimento della maturità, spin- 
gendosi nel mare aperto per esplorare, imparare, sviluppare la pro- 
pria personalità e scoprire il loro posto nel mondo. 

La maggior parte dei genasi dell’acqua discende da un esterno 
élementale acquatico come un marid (genio dell’acqua) o un tri- 
tone. Una-rara minoranza proviene invece da qualche servitore 
esterno della dea acquatica ‘malvagia Umberlee (sebbene non si 
sappia perché queste unioni producano dei genasi dell’acqua anziché 
dei tiefling). Gli elfi acquatici raccontano di una stirpe perduta di 
elfi acquatici stirpeplanari discendenti dai servitori di Deep Sashe- 
las, ma questi non sono dei veri genasi dell’acqua, poiché difettano 
del retaggio umano di un autentico genasi. 


I genasi dell’acqua sembrano umani, fatta eccezione per una 
caratteristica peculiare collegata al loro antenato elementale. 
Alcuni esempi di queste caratteristiche sono i seguenti: 

Pelle leggermente scagliosa 

Epidermide viscida 

Pelle o capelli blu-verdastri 

Grandi occhi blu o neri 

Mani e piedi palmati 


I genasi dell’acqua si ritengono unici e superiori agli umani che 
li hanno dati alla luce. Provano poco o nessun interesse per gli altri | 
della loro razza. Dal momento che possono percorrere a piaci- 
mento sia la terra che il mare, ritengono che nel mondo vi sia 
spazio a sufficienza per evitare che i genasi dell’acqua si incontrino 
o si ammucchino gli uni sugli altri da qualche parte. Soltanto nelle 
più grandi comunità di elfi acquatici c’è qualchè possibilità che due 
o più genasi dell’acqua trascorrano qualche tempo insieme. ù 
I genasi dell’acqua hanno le stesse aspettative di vita e categorie 
di età degli umani. " 


storia 


Quasi tutti i genasi dell’acqua possono essere fatti risalire ad un 
incrocio razziale tra un essere umano e un esterno acquatico. I 
genasi dell’acqua sono privi di una storia comune, anche se molti di 
essi nascono dentro o nei pressi del Mare delle Stelle Cadute. Non 
esiste alcun resoconto che parli di un tentativo da parte dei genasi 
dell’acqua di fondare una comunità tutta loro, anche se di tanto in 
tanto nei libri di storia fa la sua comparsa un eroe acquatico, di 
solito associato al salvataggio di marinai che stavano annegando o 
allo sbaraglio di ,un attacco dei sahuagin. In questi racconti 
appaiono anche dei genasi acquatici malvagi, da pirati che adorano 
annegare i loro nemici a comandanti con i capelli blu di gruppi di 
incursori merrow. 

A causa delle loro origini variabili, i genasi dell’aria possono pro- 


venire da qualsiasi ceppo razziale umano. 


Atteggiamento Mentale 


I genasi dell’acqua sono orgogliosi delle loro abilità, e possono 
essere dei fanfaroni se sono dell’umore giusto. Più robusti degli 
umani e capaci di respirare sott'acqua, questi genasi considerano tal- 
volta i marinai e i mercanti marini umani come sciocchi vulnera- 
bili, che hanno le stesse probabilità di morire annegati o soffrire il 
mal di mare. La gente del Mare delle Stelle Cadute ha con le storie 
sui genasi dell’acqua una familiarità sufficiente per riconoscerli e 
non tenere conto del loro comportamento maleducato. 

I genasi dell’acqua possiedono il meglio di due mondi. Sono in 
grado dî camminare sulla terra per un periodo di tempo indefinito (a 
differenza degli elfi acquatici, che compatiscono segretamente), e in — 
caso di necessità possono sempre ritirarsi nelle tranquille profondità 
dell’oceano. Spesso solitari, essi stabiliscono talvolta la loro dimora in 
una remota grotta sottomarina, restandosene per anni senza incon- 
trare nessun altro essere intelligente. Provano un senso di affinità 
con le altre creature acquatiche, specialmente i tritoni e gli elemen- 
tali dell’acqua, che sono nuotatori molto più veloci di loro. 

I genasi dell’acqua tendono ad essere di allineamento neutrale, ed — 
evitano perciò gli estremismi. nella politica, nelle opinioni o nella 
carriera. Alcuni di loro si accontentano di vivere nel posticino che 
chiamano casa, mentre altri si dilettano nel percorrere per mesi le 
correnti del mare, lasciando che le acque li portino in luoghi lon- 
tani centinaia di chilometri. i 


PERSONAGGI GENASI DELL’ACQUA | 


I genasi dell’acqua scelgono spesso una combinazione multiclasse 
tra guerriero e un’altra classe, lasciando che i rispettivi livelli cre- 
scano relativamente equilibrati. 
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Classe preferita: Guerriero. I genasi dell’acqua preferiscono gli 
stili di combattimento che utilizzano armi che sbilanciano, acce- 
cano o disdrmano i loro avversari. 
Classi di prestigio: I genasi dell’acqua non hanno particolari pre- 
ferenze per quanto concerne le classi di prestigio. 


società dei genasi 
dell’acqua 


I genasi dell’acqua non possiedono urfa loro società, ma a livello 
inconscio adottano spesso le caratteristiche delle persone in mezzo 
alle quali vivono, per cui un genasi dell’acqua cresciuto fra gli elfi 
acquatici'crederà probabilmente nella libertà personale e nel buon 
comportamento, mentre uno allevato dai sahuagin sarà bellicoso e 
assetato di sangue. I genasi dell’acqua provenienti da culture diffe- 
renti possono essere così radicalmente diversi quanto una sorgente 
tranquilla e una ruggente cascata. 

I genasi dell’acqua non preferiscono la compagnia di altri della 
loro razza, non foss’altro per il fatto che ciò li 
farebbe sentire meno “speciali” e unici nel 
contesto delle altre creature che vivono 
nei dintorni. Di conseguenza, rara- 
mente essi abitano nelle stesse comu 
nità, e per quanto se ne sa nessuno di fi 
loro si è mai sposato con un altro. di, | 
Questo contribuisce a mantenere bassa | | 
la popolazione dei genasi dell’acqua, e | % 
i nuovi genasi provengono da nuove 
stirpi o da stirpi che hanno saltato | 
una generazione. -Î 

La loro natura altamente indivi- 
dualistica li rende dei capi poco pro- 
babili; è più facile che un genasi 
dell’acqua protegga o sostenga una 
persona che rispetta e ammira piut- © 
tosto che sia egli stesso il capo cari- 
smatico che attira con gioia i * 
subalterni. 
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Poiché la maggior parte di loro 
nasce nei pressi del Mare delle Stelle 
Cadute, i genasi dell’acqua imparano il 
Comune, non foss’altro che per tutto il 
traffico mercantile che lo attraversa. Molti 
di loro imparano anche l’Aquan o il Serusan per 
conversare con le altre creature acquatiche, e quelli che vivono 
nelle vicinanze degli elfi acquatici apprendono di solito anche la 
lingua elfica. Quelli allevati dai sahuagin imparano il linguaggio 
omonimo. 

Tutti i genasi dell’acqua sanno leggere e scrivere, fatta eccezione 
per i barbari, i popolani e i combattenti. 


i 


Magia e conoscenze 
dei genasi dell’acqua 


I genasi dell’acqua preferiscono gli incantesimi che producono 
freddo, ghiaccio, neve e acqua. Gli incantatori di questa razza sono 
di solito chierici o druidi, poiché raramente hanno il talento per la 
stregoneria e l’acqua rovina pergamene e libri degli incantesimi 
(anche se almeno un mago genasi dell’acqua ha ideato un metodo 
per scriveré le sue “pergamene” sulle conchiglie). | ° 


Esempi di genasi dell'acqua 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Gli incantesimi di Evocazione sono quelli più importanti per 
gran parte degli incantatori genasi dell’acqua, poiché permettono 
di évocare gli elementali acquatici e il controllo delle condizioni 
climatiche. $ 


OGGETTI MAGICI DEI GENASI DELL’ACQUA 


I genasi dell’acqua preferiscono le reti magiche e gli oggetti che 
possono essere usati sott'acqua, come i corzi dei tritoni o i fridenti 
dell'avvertimento. La prima statuina del potere meraviglioso (del- 
fino di corallo) (descritta nell’appendice) fu' creata proprio da un 
mago genasi dell’acqua. 


pivinità dei genasi 
dell’acqua 


I genasi dell’acqua non possiedono alcuna divinità raz- 
ziale comune. Quelli che vivono in una comunità 
di altre creature acquatiche adottano di solito 
la divinità patrona di queste ultime. Dal 
momento che i loro sacerdoti devono sce- 
gliere divinità associate al dominio del- 
l’Acqua, tutti i chierici genasi 
dell’acqua adorano Auril, Deep Sashe- 
las, Eldath, Isis, Istishia, Sebek, Silva- 
nus 0 Umberlee. Quelli che non sono 
abbastanza devoti per diventare 
chierici adorano comunque le stesse 
r divinità, oppure qualche altro dio 

$ acquatico come Valkur. 

Anche se sono pochi i genasi del- 
l’acqua che si trovano a loro agio in un 
clima molto freddo, quelli che lo sono 
adorano di solito la Vergine del Gelo. 
Questi eccentrici genasi nuotano 
spesso nelle fredde acque dell’artico 
insieme alle foche e. altre creature 
simili, e sono famosi per la loro abitu- 
dine di fare coppia con un grosso 
mostro tipico degli ambienti freddi. In 
particolare, fanno spesso amicizia con 

i giganti del gelo. 

Deep Sashelas, il dio elfico delle 
onde e delle acque, rappresenta una 
scelta naturale per i genasi che si 

associano con gli elfi acquatici. Spesso 

i genasi agiscono come emissari e mes- 
saggeri fra le colonie degli elfi acquatici e i loro cugini terrestri. 

Come patrono della magia dell’acqua, questo dio attira inoltre l’a- 
dorazione di numerosi incantatori. I genasi dell’acqua più placidi e 
introspettivi adorano invece Eldath. I suoi chierici e druidi sono 
esseri benigni e servizievoli, che danno spesso la caccia ai seguaci di 
Malar. I maghi che adorano Eldath preferiscono più di ogni altro 
gli incantesimi di Abiurazione. Anche l’ideale di Istishia di abbrac- 
ciare la propria personale eccellenza possiede un fascino particolare 
per molti genasi dell’acqua, come lo sono i suoi messaggi di flessi- 
bilità e di capacità di superare qualsiasi ostacolo, avendo a disposi- 
zione un tempo sufficiente. I seguaci di questa dea sono dei 
mediatori, che spesso intercedono fra due fazioni rivali che usano 
lo stesso specchio d’acqua, che si tratti di due diversi villaggi di 
pescatori o di una colonia di elfi acquatici irritati per il continuo 
traffico commerciale sopra le loro teste. 

Le acque agitate e le lontane esplorazioni navali sono il pane 
quotidiano per i genasi dell’acqua. I genasi che adorano Valkur sono 
accolti con gioia dai capitani di marina, e rispettati dai marinai 
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comuni. Alcunì di questi genasi non possiedono il gusto per l’av- 
ventura, ma adorano lavorare con le barche, e si guadagnano da 
vivere nelle comunità costiere riparando i danni subiti sotto la 
lînea di galleggiamento delle navi. 

Molti genasi dell’acqua di allineamento malvagio nelle vicinanze 
di Mulhorand, Unther e Chessenta adorano il. dio-coccodrillo 
Sebek, diventando talvolta dei licantropi, che infestano le rotte 
commerciali e tormentano le persone che vivono sugli argini dei 
fiumi o nelle loro vicinanze. Come la loro divinità, questi genasi 
sentono il continuo bisogno di dimostrare la loro forza e giustifi- 
care la propria esistenza intimidendo le creature più deboli di loro. 
Gli adoratori di Umberlee, la Regina delle Sgualdrine, possono 
essere i più crudeli e capricciosi di tutti i genasi dell’acqua. Queste 
creature adorano estorcere denaro per la loro chiesa, e un chierico 
navigante non ha nulla da temere anche nel caso che l’equipaggio 
inferocito decida di gettarlo a mare quando il tempo si fa brutto. 
Anche gli incantatori malvagi che praticano la magia dell’acqua 
adorano spesso questa divinità. 


Rapporti con le Altre Razze 


I genasi dell’acqua si sentono più vicini alla razza che li ha adottati, 
e indifferenti nei confronti di tutte le altre. Le creature acquatiche 
e le altre che possono respirare naturalmente sott'acqua sono trat- 
tate in maniera meno fredda (a meno che le suddette creature non 
siano nemiche naturali della razza adottiva dei genasi, come nel 
caso di un genasi allevato dai sahuagin che si trovi davanti un tri- 
tone). Non mostrano una particolare animosità nei confronti delle 
creature fiammeggianti o dei genasi del fuoco, e vedono una certa 
somiglianza fra se stessi e le creature volanti, anche se sono lesti 
nel puntualizzare che i volatili prima o poi devono atterrare per 
riposarsi, mentre loro e le altre creature del mare possono vivere 
in acqua per un periodo di tempo indefinito. Questi genasi deridono 
e ridicolizzano chiunque abbia paura dell’acqua, e i nani sono spesso 
il bersaglio delle loro frecciatine e dei loro scherzi (che compren- 
dono quasi sempre un bagno fuori programma). 


equipaggiamento 
dei Cond dell’acqua 


I genasi dell’acqua che vivono sotto la superficie del mare usano gli 
oggetti preferiti dalle altre razze acquatiche: reti anziché borse, armi 
perforanti anziché taglienti o contundènti e così via. Non hanno 
bisogno di bere quando si trovano sott’acqua, per cui non serve che si 
portino appresso dei liquidi che non siano pozioni, per le quali utiliz- 
zano apposite ghirbe impermeabili (descritte riell’appendice). 


ANIMALI DOMESTICI 


I genasi dell’acqua che vivono in mare preferiscono delfini, piovre, 
squali e altri animali acquatici come compagni. Quelli che vivono 
alternativamente sulla terraferma e nell’acqua preferiscono gli ani- 
mali che possono adattarsi ad entrambi gli ambienti, come cocco- 
drilli, lontre e alcune specie di serpenti e uccelli. 


genasi dell’aria 


Talenti razziali: Levitazione Migliorata, Linea di Sangue Elemen- 
tale. È 
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I genasi dell’aria sono veloci e di spirito libero. Dal momento che 
le caratteristiche che identificano un genasi dell’aria sono sottili, 
molti di essi possono non essere riconosciuti per molti anni, e ven- 
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gono talvolta scambiati per dei semplici stregoni. Quelli che invece 
sono radicalmente diversi dagli umani imparano presto a nascon- | 
dere la loro vera natura alla gente comune, almeno fino a quando 
non sono in grado di proteggersi e controbattere da soli. n 
I genasi dell’aria sono creature discendenti da comuni esseri 
umani e dagli esterni nativi del Piano Elementale dell’Aria. La 
maggior parte dei genasi dell’aria di Faerùn proviene dalle stirpi 
originate oltre novemila anni fa dai djinn che fondarono quella che 
oggi è la nazione di Calimshan. Un numero molto minore di genasi 
dell’aria proviene invece dai djinn evocati in altre parti del mondo, 
e si dice che alcuni di essi siano nati da una stirpe generata da un 
potente strégone mephit dell’aria, che visse sul Grande Ghiacciaio 
centinaia di anni fa. Non si conosce il numero di genasi discendenti 
dai servitori delle divinità dell’aria come Akàdi, Auril e Shaun- 
dakul, ma è probabile che sia molto piccolo. Ci sono leggende che 
raccontano di elfi simili ai genasi dell’aria, possibili discendenti dei . 
seguaci della dea elfica Aerdrie Faenya, ma è probabile che queste 
storie non siano altro che resoconti confusi riguardanti gli avariel. 
I genasi dell’aria assomigliano agli umani, fatta eccezione per 
una o due caratteristiche particolari che si ricollegano al loro ante- 
nato elementale. Alcuni esempi di queste caratteristiche sono elen- 
cati di seguito: ù 
Pelle di colore azzurro chiaro 
Pelle bianca e pallida 
Capelli bianchi 
Capelli azzurri chiari 
Una continua lieve brezza in loro presenza 
_ Carne fresca al tocco 
Voce che può essere udita al di sopra di qualsiasi vento non 
magico 
Ogni loro movimento improvviso è accompagnato dal fischio 
del vento Î 


I genasi dell’aria si godono molto la loro natura’ insolita, anche 
se pochi di essi si danno la pena di risalire alla creatura che ha ori- 
ginato la stirpe di cui fanno parte, dal momento che queste crea- 
ture sono ormai da tempo morte o sono state rispedite nel Piano » 
Elementale dell’Aria. Visto che le stirpi djinn del Calimshan sono ‘ 
così vecchie e hanno subito numerosi incroci, è quasi impossibile 
determinare con mezzi normali se due genasi dell’aria provengano 
dalla medesima linea di sangue. Di conseguenza, tutti i genasi del- 
l’aria considerano i loro simili come dei “cugini”, anche se in 
maniera competitiva e arrogante. i 

I genasi dell’aria hanno le stesse aspettative di vita e categorie di 
età degli umani. w 


storia 


Con solo alcune eccezioni, i genasi dell’aria nativi di Faerîin discen- 
dono dai djinn che un tempo regnavano sul Calimshan. I djinn e i 
nobili djimn ebbero spesso delle concubine umane, e da queste 
unioni nacquero dei mezzo-elementali. I mezzo-elementali creb- 
bero di prestigio servendo negli eserciti dei djinn, e i loro figli ere- 
ditarono a loro volta qualcosa della loro natura elementale. Quando 
i padroni djinn furono rovesciati, molti djinn, mezzo-djinn e genasi 
dell’aria furono uccisi, banditi su altri piani o confinati dentro 
oggetti magici come le ampo//e di ferro. I genasi dell’aria superstiti 
si nascosero o fuggirono nelle terre vicine. Oggi i genasi dell’aria 
sono più comuni nelle Terre dell’Intrigo, la Costa della Spada e le 
Terre Centrali Occidentali. Si sono mescolati com le lazioni 
locali abbastanza a lungo perché almeno la metà di loro non asso- 
migli più alla gente del Calimshan. 


atteggiamento mentale 
I genasi dell’aria, come tutti gli stirpeplanari elementali, sono fieri 


del loro retaggio razziale, indipendentemente dall’opinione che gli 
altri hanno di loro. Sanno di essere i discendenti di potenti crea- 
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ture, e persino dei nobili della loro razza. Al di fuori del Calim- 
shan, la maggior parte delle persone guardano a queste cose con 
soggezione anziché paura, quindi i genasi dell’aria sono abituati ad 
usare in maniera vistosa le loro abilità, e si aspettano una certa 
misura di deferenza da parte della gente normale. Dal momento 
che si considerano figli del cielo, i genasi dell’aria -si spostano 
parecchio nel corso delle loro vite. Vogliono vedere e assaporare 
l’aria in posti radicalmente diversi tra loro, e considerano assai 
restrittivo l’atto del mettere radici da qualche parte, anche se solo 
per un tempo limitato. 

I genasi dell’aria vedono gli elementali dell’aria come stupidi 
bruti, ma considerano i djinn e gli altri esterni aerei intelligenti 
come potenziali rivali per potere o attenzioni. 
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PERSONAGGI GENASI 
DELL’ARIA 


Poiché possono avere qualsiasi allinéa 
mento, i genasi dell’aria si sono intro- 
dotti in tutte le possibili carriere, da 
paladino a necromante a chierico. 
Molti di loro sviluppano le abilità del 
ladro o del mago, compensando i loro 
punti deboli con incantesimi e abilità , 
speciali. Per natura, i genasi dell’aria 
sono poco portati per le carriere del 
bardo, dell’incantatore divino o dello 
stregone. Quelli che decidono di studiare 
la magia tendono a preferire gli incante- 
simi che influenzano l’aria o l'elettricità. 

Classe preferita: Guerriero. Visti i loro 
eccellenti punteggi di Destrezza e Intelli- 
genza, molti genasi dell’aria intrapren- 
dono il cammino del guerriero agile che 
brandisce fulmineo lo stocco, piutto- 
sto che la varietà “armatura com- 
pleta e ascia da battaglia”. 

Classi di prestigio: I genasi dell’a- 
ria non mostrano alcuna particolare 
affinità per una classe di prestigio 
ben definita, ma le adottano quasi 
tutte in percentuali più o meno equi- 
valenti. 


società dei, 
genasi dell’aria 


Anche se da una coppia nasce raramente più di un singolo genasi 
dell’aria, questì.stirpeplanari si considerano tutti parte di una mede- 
sima, grande famiglia, e la loro tendenza al vagabondaggio implica 
che hanno buone probabilità di incontrare altri della loro razza in 
un momento o l’altro dei loro viaggi. I genasi dell’aria approfittano 
di queste occasioni per scambiarsi notizie su altri come loro, di 
solito sotto forma del confronto spaccone fra le loro imprese e 
quelle degli altri. A differenza di quanto avviene presso gli aasimar, 
i genasi dell’aria non sentono il bisogno di difendere i loro simili, e 
anzi considerano la debolezza di altri genasi dell’aria come una 
sorta di affermazione della loro forza. 

In certi casi piuttosto rari, alcuni genasi dell’aria particolar- 
mente carismatici hanno radunato diverse dozzine di esponenti 
della loro razza dando vita a una compagnia mercenaria, una 
cabala di maghi o un gruppo mercantile. Talvolta questi individui 
portano via i bambini genasi dell’aria ai loro genitori umani, perchè 
possano crescere tra persone della loro razza. Tuttavia, i genasi del- 
l’aria raramente stanno insieme per più di un anno, e quindi questi 
figli adottivi restano affidati a uno o due individui che rimangono 
insieme dopo che il gruppo si è sciolto. Anche così, comunque, i pic- 
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Esempi di genasi dell'aria 


coli acquisiscono un certo senso della comunità, e spesso si impe- 
gnano a loro volta per formare dei gruppi temporanei personali. 


LINgUAggIO e Istruzione 


I genasi dell’aria non possiedono una lingua comune, anche se 
molti di loro imparano l’Auran, non foss’altro che per fare gli eli- 
tari e per condividere segreti tra di loro quando si trovano a por- 
tata d’orecchio dei non genasi. Un genasi dell’aria impara di solito 
la lingua dei suoi genitori, e potrebbe assimilare anche gli altri lin- 
guaggi appropriati per la sua regione di appartenenza. 

Tutti i genasi dell’aria sanno leggere e scrivere, fatta eccezione 
per i barbari. 


Magia e conoscenze 
ei genasi dell’aria 


I genasi dell’aria non possiedono incantesimi esclusivi, 
ma preferiscono gli incantesimi dell’aria e del ful- 
mine. 


INCANTESIMI E 
TRADIZIONI MAGICHE 


Incantesimo Focalizzato (Invoca- 
zione) e Incantesimo Focalizzato (Evo- 
cazione) sono due talenti comuni per i 
genasi dell’aria che scelgono di diven- 

tare incantatori. Inoltre, i maghi 
genasi dell’aria si specializzano 
spesso in una di queste due scuole. 


pivinità 
dei genasi 
dell’aria 


I genasi dell’aria non possiedono una divinità raz- 
ziale comune. Dal momento che i loro sacerdoti 
devono scegliere divinità associate al dominio dell’A- 
ria, tutti i chierici genasi dell’aria adorano Aerdrie 
Faenya, Akadi, Auril, Set, Shaundakul, Sheela Peryroyl 
o Valkur. Anche quelli che non sono abbastanza devoti 
per diventare chierici venerano comunque queste divi- 
nità, o altri dei del cielo appropriati per la loro regione. 
Per esempio, i genasi dell’aria del Calimshan adorano spesso Bhael- 
ros (il loro nome per Talos, il dio delle tempeste), e quelli dell’Amn 
potrebbero venerare Selùne (la dea della luna, delle stelle e dei vian- 
danti). Sorprendentemente, non è Akadi la divinità più comune- 
mente scelta dai genasi dell’aria, probabilmente perché si associa ai 
veri elementali piuttosto che agli esterni elementali antropomor- 
fici come i djinn. Tuttavia, fra i chierici di Akadi, i genasi dell’aria 
sono considerati particolarmente benedetti. 

Aerdrie Faenya, la dea elfica dei cieli, normalmente viene ado- 
rata dai genasi dell’aria che hanno forti legami con le comunità 
degli elfi, e in particolare quelle degli avariel. I genasi dell’aria che 
condividono la fede di Aerdrie Faenya agiscono come protettori 
delle creature volatili e incoraggiano gli elfi ad esplorare altre parti 
del mondo, incluse le società umane. 

Auril, la Vergine del Gelo, è adorata dai genasi dell’aria che 
vivono nelle regioni più fredde, o che mostrano una predilezione 
per la magia del freddo. Questi rendonò ad essere dei fanatici, che 
infliggono dolore agli altri per mezzo del freddo e del vento al fine 
di dimostrare il-loro potere e la loro supremazia sull’elemento del- 
Paria. Un numero sproporzionato di genasi dell’aria adoratori di 
Auril hanno una peculiare carnagione blu pallida. Anche il culto di 
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Shaundakul è éomune fra i genasi dell’aria. Ora che la sua popola- 
rità è in fase ascendente, questa divinità ha attirato molti seguaci 
appartenenti a questa razza sia per la sua concentrazione sul vento 
sia perché incoraggia i viaggi frequenti. Si dice che secoli fa egli 
prese un'amante umana a Myth Drannor, e che dalla stirpe nata 
da quella unione sia scaturita una manciata di maschi genasi dell’a- 
ria con la barba bianca. 

I genasi dell’aria che godono della distruzione, della violenza o 
semplicemente del caos sono spesso attratti dal culto di Talos. 
Anche Druidi e ranger malvagi lo adorano spesso, come i maghi 
che apprezzano gli incantesimi da battaglia su larga scala. Questi 
esseri fanno molto per insùdiciare in tutto il Faerùn il nome dei 
genasi dell’aria, poiché proclamano a gran voce la loro fede e la 
loro eredità elementale, inducendo così molta gente ignorante a 
ritenere che tutti i membri di questa razza possiedano un tempe- 
ramento simile. 


Rapporti con le altre Razze 


Anche se sono arroganti per ciò che riguarda le loro abilità, i genasi 
dell’aria sono abbastanza intelligenti da riconoscere i talenti della 
razza elfica (mezzelfi inclusi), con la quale condividono l’amore 
per gli ampi spazi aperti della natura. Considerano i nani dei pan- 
tofolai dalla mente ristretta, troppo compiaciuti nella pietrosa 
comodità di un tetto di caverna sopra la testa. Gli gnomi sono con- 
siderati per lo più come i nani, ma i genasi dell’aria sanno che esi- 
stono alcune specie di gnomi che amano l’aria aperta quasi quanto 
gli elfi, e sono disposti a tollerarli. x 

Gli halfling vagano per il mondo quanto i genasi dell’aria, e 
perciò gli hin sono ben accolti da questi stirpeplanari come compa- 
gni di viaggio. I mezzorchi sono considerati esseri goffi e brutali, 
ma validi alleati quando c’è da menar le mani, per cui anche gli 
altezzosi genasi dell’aria scelgono le loro parole con attenzione 
quando si trovano vicino a questi massicci mezzosangue. Gli umani 
sono accettati, sebbene i genasi dell’aria considerino inutile e irri- 
tante la tendenza della media degli umani a mettere radici in un 
fazzoletto di terra libera. 

Aasimar, tiefling e altre razze di genasi sono tutti uguali, 
almeno per quel che riguarda i genasi dell’aria. Tutti sono stati toc- 
cati da qualcosa che non è di questo mondo, ma dal momento che 
nessun’altra “contaminazione” è invero così impressionante o ispi- 
ratrice come l’elemento dell’aria, i genasi dell’aria tendono a trat- 
tare questi esseri come cugini lontani interessanti, pur se 
inevitabilmente limitati. n 


Equipaggiamento . 
dr snai dell’aria 


I genasi dell’aria non possiedono né armi né articoli di equipag- 
giamento esclusivamente riconducibili alla loro razza, poiché di 
solito mancano di un background o di un addestramento comune. 
Tuttavia, dal momento che tutti i genasi dell’aria possiedono l’a- 
bilità innata di /evitazione, è meno probabile che si portino 
appresso corde o altro armamentario da arrampicata, e la mag: 
gior parte di loro sarebbe più che disposta a lasciar perdere un 
anello della caduta morbida a favore di un altro oggetto presente 
in un tesoro. Ù 


ANIMALI DOMESTICI 


I genasi dell’aria preferiscono gli uccelli e altre creature volanti 
come famigli o animali da compagnia. Alcuni dei genasi dell’aria 
più strani acquisiscono a questo scopo animali insoliti come scoiat- 
toli volanti, serpenti alati (descritti nell’appendice) 0 insetti Spro- 


positati, Girano voci su certi maghi genasi dell’aria che hanno per 


famigli dei falchifreccia, ma queste storie non hanno mai trovato 
conferma. 


genasi del fuoco 


Regioni: Calimshan, Chult, Lago dei Vapori, Unther. 
Talenti razziali: Fiamme Guaritrici, Linea di Sangue Elementale. 
Modificatore di livello: +1. 


Normalmente si pensa ai genasi del fuoco come a creature impe- 
tuose e facili all’ira, e questa è certamente una reputazione ben 
meritata. Volubili, fieri e spesso impavidi, essi non si acconten- 
tano di stare a guardare il mondo che passa loro accanto. I genasi 
del fuoco possiedono evidenti caratteristiche fisiche che li identi- 
ficano come diversi dai normali umani, e sonò spesso il bersaglio 
di sfiducia e persecuzioni. Alcuni genasi del fuoco sono capaci di 
usare la loro prontezza di spirito per mettersi‘in una posizione di 
vantaggio verbale sui loro tormentatori, mentre altri scoprono 
che le frasi pungenti non hanno altro effetto che fare arrabbiare 
di più i loro avversari. Molti genasi del fuoco vengono distrutti 
da bambini dai loro stessi genitori, nel timore che si tratti di una 
prole demoniaca. ù 

‘La maggior parte dei genasi del fuoco di Faerùn discendono, 
dagli efreet che un tempo regnavano sul Calimshan. Gli stirpepla- 
nari di questa specie vivono in tutte le Terre dell’Intrigo, e alcuni 
di essi hanno viaggiato lontano dai loro paesi natali per sfuggire 
alla paura e al pregiudizio che i Calishiti nutrono nei confronti dei 


v geni. Chult, il Lago dei Vapori e Unther ospitano anch'essi un pic- 


colo numero di genasi del fuoco, poiché quelle terre contengono 
vulcani che talvolta agiscono come portali naturali per il Piano 
Elementale del Fuoco, consentendo agli efreet e ad altri esterni 
fiammeggianti di prendere contatto con gli umani. Si sa che una 
grande famiglia di halfling genasi del fuoco viveva nell’Unther, 
ma la guerra con il Mulhorand l’ha costretta a trasferirsi, e nes- 
suno sa dove si trovi ora. î Ù 


A i i a e reali 


La natura dei genasi del fuoco è evidentemente diversa da quella — 


dei comuni mortali, poiché essi possiedono lineamenti per lo più 


umani ad eccezione di una o due caratteristiche molto appariscenti, + 


collegate alloro antenato elementale. Alcuni esempi di questi tratti 
distintivi sono: 

Pelle grigia come la carbonella 

Pelle color rosso scuro ; 

Capelli rossi o arancione che ondeggiano come fiamme 

Occhi che lampeggiano quando il genasi si arrabbia | 

Pelle insolitamente calda 

Grandi denti rossi 

Costante odore di fumo 


I genasi del fuoco vanno fieri del loro retaggio elementale e si 
considerano superiori ai normali esseri umani, anche se quelli più 
intelligenti non se ne vantano apertamente. Poiché i genasi discen- 
denti dagli efreet di Calimshan non hanno praticamente alcuna 
possibilità di trovare i loro antenati elementali (che sono stati da 
lungo tempo distrutti, banditi o imprigionati quando il loro 
impero venne abbattuto), non se ne preoccupano affatto, goden- 
dosi i doni che il sangue dei loro antenati gli ha concesso. Ai genasi 
del fuoco piace la compagnia di quelli della loro razza, e formano 
talvolta gruppi scelti di guerrieri o maghi che offrono i loro ser- 
vigi sulla base della loro abilità o del loro retaggio. Quando è pos- 
sibile, sono anche soliti adottare i figli genasi del fuoco dai loro 
genitori umani. i 

I genasi del fuoco hanno le stesse aspettative di vita e«categorie 
di età degli umani. 


storia. +9 


La maggior parte dei genasi del fuoco di Faerdn è il risultato 
delle unioni tra umani ed efreet che si sono verificate migliaia di 
anni fa nel Calimshan. Questi sovrani efreet presero degli | 
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amanti umani, e i loro figli mezzo-elementali servirono gli 
esterni loro genitori come guardie, consiglieri o diplomatici, 
generando a loro volta una prole che aveva pari probabilità di 
essere genasi del fuoco oppure no. La sconfitta dei geni ebbe 
come conseguenza un grande massacro e la dispersione di tutti 
gli stirpeplanari di quella terra, e da quel momento in poi le per- 
sone della stirpe degli efreet si sono mescolate agli umani anche 
in altri paesi. Oggi i genasi del fuoco appartenenti a queste linee 
di sangue si possono trovare in qualsiasi ceppo razziale umano, e 
molti di essi non assomigliano neanche lontanamente alla gente 
del Calimshan. LKR 

I genasi del fuoco che ebbero origine in altre terre non 
possiedono ‘una storia comune, poiché la ari 
nascita delle loro stirpi è un evento raro e di 
non collegato dd altri. 


atteggiamento 
Mmenfale 


I genasi del fuoco sono un popolo orgoglioso, 
consapevole di essere nato da grandi geni. Pre- 
feriscono vestirsi elegantemente e in 
maniera vistosa, vantandosi della loro dif- 
ferenza e mettendo bene in mostra i loro 
gusti e abilità superiori. I genasi del fuoco 
rispettano i loro simili puramente elemen- 
tali, e quasi tutti trattano gli efreet e gli altri 
esterni superiori del fuoco con grande cortesia 
e rispetto, sia per il potere di queste creature 
che in segno di gratitudine per i talenti che 
hanno trasmesso a loro per via ereditaria. 
Vista l’alta opinione che hanno di se stessi, 
È i genasi del fuoco si autoeleggono spesso 
tI come capi o portavoce di un gruppo, anche 
se non possiedono particolari capacità in 
queste funzioni. 

I genasi del fuoco sono impazienti 
e non si adattano bene alle imprese 
che richiedono un sacco di tempo e 
studio. Amano però viaggiare, 
anche se solo per allontanarsi dalla 
presenza dei loro nemici o delle persone 
che hanno la capacità di frustrarli. I 
genasi del fuoco amano accumulare tesori, 
e preferiscono i gioielli alle borse piene di 
monete. 
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PERSONAGGI GENASI 
DEL FUOCO 


I genasi del fuoco diventano astuti guerrieri, ma molti di essi 
preferiscono seguire il cammino del barbaro, perchè è più facile 
e promuove il fuoco della sete di sangue. Quasi tutti i genasi del 
fuoco di inclinazione arcana diventano preferibilmente stregoni 
anziché maghi, anche se i loro talenti naturali sembrerebbero 
indicare il contrario. I genasi del fuoco preferiscono parlare tra 
di loro che con altra gente, e la loro scarsa pazienza li rende- 
rebbe dei bardi davvero poco diplomatici. Il raro genasi del fuoco 
che sente il richiamo della classe del paladino è di solito il tipo 
di testa calda (“Non si fanno prigionieri!”) che rischia sempre di 
perdere il controllo. 

Classe preferita: Guerriero. La baraonda del combattimento è un 
ambiente facile da comprendere per una creatura nata dal fuoco. 

Classi di prestigio: I genasi del fuoco non hanno particolari pre- 
ferenze tra le varie classi di prestigio orientate alla guerra. Molti 
di essi diventano devoti arcani delle divinità del fuoco, e special 
mente di Kossuth. 
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società dei genasi 
del fuoco 


I genasi del fuoco sono competitivi, ma la loro rivalità è raramente 
di tipo letale. Anche due genasi del fuoco di allineamento o filoso- 
fia radicalmente diversi sono- perfettamente in grado ‘di rinfode- 
rare le spade per farsi una chiacchierata sulla natura elementale e 
sulla storia delle loro famiglie, e nel caso che arrivino alle mani è 
più probabile che chiedano. e ottengano pietà anziché ammazzarsi 
senza scrupoli di sorta. Sebbene abbiano dei temperamenti focosi, i 
litigi tra genasi del fuoco tendono ad esaurirsi velocemente, anche 
se i loro seguaci o alleati potrebbero doverne subire le fiammeg- 
gianti conseguenze. 
Fatta eccezione per queste schermaglie amichevoli, i genasi 
del fuoco passano spesso interi anni senza incontrare 
nessuno della loro razza. Discendenti 
da esseri che hanno una società 
) forte e compatta (seppure liti- 
% giosa), i genasi del fuoco hanno 
ancora la tendenza a riunirsi in 
è gruppo ogni volta che le circo- 
stanze lo permettono. I figli alle- 
vati da due genasi del fuoco vedono 
nei loro genitori una vasta gamma 
di emozioni, da passione fenome- 
nale e poesja epica a spaventosi 
litigi a base di urla e lancio di 
mobili. Questo viene accettato 
come la norma, e ai genasi del 
fuoco viene insegnato che una vita 
. non vigorosa non vale la pena di 
essere vissuta. 


Lin uaggio 
e Istruzione 


» I genasi del fuoco non condividono 
. un linguaggio razziale, anche se 
alcuni di loro imparano l’Ignan per 
: il solo scopo di coltivare un’aria 
esotica. Un genasi del fuoco impara 
solitamente la lingua dei suoi geni- 
tori e altri linguaggi specifici della 
sua regione nativa. 
Tutti i genasi del fuoco sanno leg- 
gere e scrivere, fatta eccezione per i bar- 
bari. 
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Esempi di genasi del fuoco 


Magia e conoscenze 
dei genasi del fuoco 


La magia associata al fuoco è ovviamente un buon punto di partenza, 
e questo implica a sua volta che gli incantesimi preferiti dai genasi del 
fuoco saranno quelli delle scuole di Evocazione e Invocazione. - 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Dal momento che possiedono dei tiri salvezza così buoni contro gli 
incantesimi e gli effetti basati sulle fiamme magiche, gli incanta- 
tori genasi del fuoco rischiano delle azioni che nessun altro mago 
o stregone oserebbe provare, come centrare una palla di fuoco su 
loro stessi. La differenza tra Intelligenza e Carisma indica che la 
maggior parte degli arcanisti genasi del fuoco saranno maghi, non 
bardi o stregoni. I loro libri degli incantesimi (a prova di fiamma) 
sono spesso composti da pagine e pagine di magie del fuoco. 
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pivinità dei genasi 
del fuoco 


1 genasi del fuoco non hanno una divinità razziale comune. Dal 
momento che i loro sacerdoti devono scegliere divinità associate al 
dominio del Fuoco, tutti i chierici genasi del fuoco adorano Gond, 
Kossuth o Talos. Poiché sono per natura impazienti, non è raro il 
caso di un genasi del fuoco che avanza per un po’ di livello come 
chierico per poi passare a un’altra classe. Quelli che non sono abba- 
stanza devoti per diventare chierici si dedicano all’adorazione delle 
divinità del fuoco o di inclinazione marziale. 

Tradizionalmente, pochi genasi del fuoco hanno mai adorato 
Gond, poiché egli incarna l’abilità di forgiare oggetti, cosa che 
richiede decisamente troppa pazienza per i loro gusti. Tuttavia, un 
certo numero di genasi del fuoco ha scoperto le meraviglie delle 
armi a polvere nera, e ora adora il Portatore di Meraviglie come 
ringraziamentò per la creazione di questi oggetti. Questi fanatici 
fucilieri vengono spesso assoldati per fare la guardia a spedizioni 
del magico esplosivo. 

Kossuth è uno degli dei preferiti dai genasi del fuoco, poiché rap- 
‘presenta l’apice dell’elemento che concede loro i doni speciali di cui 
godono. Essi riveriscono il suo aspetto fiammeggiante, piuttosto 
che quello di purificatore, e Kossuth non mostra verso di loro 
alcuna predilezione speciale. È 

Talos, il Signore delle Tempeste, accoglie con favore qualsiasi 
atto di adorazione basato sulla distruzione, e alcuni genasi del fuoco 
si godono a tal punto gli aspetti distruttivi della loro natura che 
Talos rappresenta per loro l’unica scelta possibile in fatto di divi- 
nità. La sua fede è molto popolare tra i genasi del fuoco che hanno 
scelto il cammino dello stregone. 


Rapporti con le altre Razze 


I genasi del fuoco si considerano superiori a tutte le altre razze, ma 
accettano gli umani perché condividono il sangue che scorre anche 


nelle loro vene stirpeplanari. I nani, gli gnomi e gli halfling sono * 


troppo bassi per essere presi sul serio, gli elfi sono troppo concen- 
trati sulle conseguenze a lungo termine, e i mezzorchi sono troppo 
stupidi. I genasi della terra sono troppo lenti nell’agire, i genasi del- 
l’acqua troppo spassionati, i genasi dell’aria troppo capricciosi, e gli 
aasimar e i tiefling troppo imbronciati. I genasi del fuoco perdono 
rapidamente la pazienza di fronte ai “difetti” delle altre razze, e 
raramente fanno amicizia con chiunque non sia un umano o un 
altro genasi del fuoco. 


equipaggiamento i 
dei genasi del fuoco 


I genasi del fuoco preferiscono armi come stocchi, scimitarre, fal- 
chion e armi a lama in asta. Non possiedono alcun equipaggia- 
mento o armatura tradizionali. 


ANIMALI DOMESTICI 


I genasi del fuoco preferiscono gli animali veloci e che tollerano il 
calore, come le lucertole del deserto. Alcuni stregoni che vivono 
nelle terre desolate nei pressi del Calimshan hanno scoperto come 
acquisire dei piccoli millepiedi mostruosi o piccoli scorpioni in qua- 
lità di famigli. Questi famigli sono considerati come i ragni pelosi, 
descritti a-pagina 27 del libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN 
REALMS. n | 
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I genasi della terra sono pazienti, testardi e contemplativi nei loro 
processi decisionali. Marchiati fin dalla nascita con caratteristiche 
appariscenti che rispecchiano il loro retaggio elementale, i genasi | 
della terra sono spesso evitati dagli altri, ma i loro doni fisici li ren- 
dono capaci di difendersi contro la maggior parte degli aggressori. 
Le loro forza e dimensioni talvolta li fanno diventare dei prepo- | 
tenti, che attraggono un seguito di sicofanti sia per paura che per | 
rispetto della loro possanza fisica. 

Almeno tre quarti dei genasi della terra esistenti nel Faerùn sono i 
discendenti di umani e di esterni nativi del Piano Elementale della 
Terra. Il resto discende invece dalle divinità della terra o dai loro ser- 
vitori, anziché da estranei elementali. Quasi tutte le stirpi della terra 
ebbero origine nel Nord, specialmente nella regione nei pressi del 
Dorso del Mondo, poiché qui si formano dei portali naturali dal Piano 
Elementale della Terra, consentendo l’incontro e le unioni fra le crea- 
ture di entrambi i mondi. Le linee di sangue si originano dovunque sia 
comune l'adorazione delle divinità della terra: Si ritiene che il.clan 
Ludwakazar dei nani degli scudi degli Speroni della Terra di Impiltur 
e la famiglia Tobarin degli gnomi delle rocce nella Grande Valle. 
abbiano sangue elementale, ma sulla questione hanno entrambi la. | 
bocca cucita e nessuno di loro sarebbe un vero genasi della terra, bensì 
qualcosa di piuttosto diverso. 

I genasi della terra sono evidentemente non umani, ma possie- | | > 
dono per lo più lineamenti umanoidi, a parte una o due caratteri | 
stiche peculiari collegate al loro antenato elementale. Alcuni 
esempi di queste caratteristiche sono i seguenti: mei. 

Pelle del colore della terra - Li 

Occhi simili ad abissi neri vi 

Occhi simili a gemme i 

Voce roca o" Mb 

Mani e piedi molto grandi 

Capelli grigi come il ferro 

Secernono fango anziché sudore 

Tonalità metallica della pelle o dei capelli 
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I genasi della terra, come tutti gli stirpeplanari elementali, sono 
orgogliosi della loro natura e delle loro abilità, ma la loro fierezza 
è di tipo tranquillo e confidente, piuttosto che fracassone. I genasi 
della terra sono pragmatici nei rapporti con il loro parentado. Di 
solito non si preoccupano di risalire alle proprie radici, ma non evi- 
tano neanche l’argomento. Non intrattengono alcun rapporto par- 
ticolare con gli altri della loro specie, anche se sembrano preferire 
quelli che condividono le loro stesse caratteristiche fisiche. 

I genasi della terra possiedono le medesime aspettativa di vita e 
categorie d’età di un comune essere umano. 
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storia 


I genasi della terra non hanno una storia comune. Quasi tutte le loro 
stirpi derivano da incontri casuali fra esseri umani ed esterni della 
terra, e anche coloro che discendono dalle divinità terrestri sono 
sparsi per il mondo senza uno scopo che li unisce. Dal momento che 
le caratteristiche esterne spesso saltano una generazione o due prima 
di manifestarsi, le linee di sangue sembrano sparire per decenni, per. 
poi emergere di nuovo inaspettatamente in una famiglia che ormai | 
ha dimenticato la propria genealogia. Poiché i genasi della terra sono — 
leggermente meno fertili degli umani, alcune stirpi scompaiono defi | 
nitivamente. A causa delle loro origini variegate, sia planari che geo- 
grafiche, i genasi della terra sì possono trovare praticamente in | 
qualsiasi gruppo razziale umano. | 
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Atteggiamento mentale 


Orgogliosi del loro retaggio a dispetto delle opinioni altrui, i genasi 
della terra sono consapevoli di essere nati da esseri toccati dalla 
potenza della terra stessa. Anche se si rende conto che le circo- 
stanze delle sue origini esterne sono rare e lo miarchiano come pro- 
babilmente diverso da chiunque altro incontrerà in vita, ciascuno 
di loro sente una profonda affinità con la terra stessa. I genasi della 
terra si sentono a loro agio quando i loro piedi poggiano sul ter- 
reno, e preferiscono andare a piedi nudi, se questo è appropriato per 
il clima o per l’ambiente in cui si trovano (i piedi dei genasi della 
terra sviluppano con facilità degli spessi calli, e possono camminare 
anche sulla ghiaia senza problemi). Sono abituati ad essere trattati 
come diversi, ma hanno la forza per difendersi se vengono mole- 
stati. Questi genasi rispettano la forza dei loro cugini elementali 
della terra, ma sono di solito indifferenti nei con- 
fronti di altre creature elementali. 

I genasi della terra amano rivendicare e difen- 
dere il loro possesso su un appezzamento di terra, 
il che li rende coloni particolarmente preziosi 
nelle regioni di frontiera come le Marche 
d'Argento. Alcuni insoliti individui sviluppano 
una peculiare forma di febbre del viandante, 
che si manifesta nel desiderio di posare i 
piedi sulla terra di tutte le nazioni 
prima di morire. Un viaggio del 
genere potrebbe anche richiedere 
trent'anni o più, ma alcuni genasi 
della terra sono diventati famosi 
per la metodica determinazione 
con cui compiono i loro viaggi su lunghe 
distanze. 


PERSONAGGI GENASI 
DELLA TERRA 


Molti degli avventurieri genasi 
della terra sono personaggi orien- 
tati al combattimento, che si tratti 
di guerrieri, di-ranger o di barbari. Di 
solito imparano stili di combattimento che 
facciano affidamento sui loro doni naturali, quindi un armigero 
genasi della terra sarà capace di provocare un incredibile spargi- 
mento di sangue oppure di incassare attacchi devastanti senza bat- 
tere ciglio. I maghi non sono comuni tra i genasi della terra, ma 
quelli che abbracciano le arti arcane imparano spesso incantesimi 
che amplificano le loro capacità combattive, oppure diventano 
maestri della magia della terra. 

Classe preferita: Guerriero. Alcuni genasi della terra potrebbero 
optare per un cammino marziale più specializzato, ma la maggior 
parte dei personaggi di questa razza preferirà i molti talenti bonus 
che solo la classe del guerriero può offrire. 

Classi di prestigio: I genasi della terra preferiscono le classi di 
prestigio che li aiutano a combattere meglio, e specialmente quella 
del campione divino. I chierici genasi della terra' possiedono un’in- 
nata affinità per le rune, e diventano spesso maestri delle rune. 


società dei genasi 
della Terra 


I genasi della terra sono alcuni dei più isolati fra gli stirpeplanari. 
Sono indifferenti verso gli altri della loro specie, ritenendo che per 
sopravvivere ciascuno deve fare affidamento alle sue sole forze. L'u- 
nico momento in cui questa barriera emotiva crolla facilmente è 
quando si incontrano due genasi della terra che condividono le stesse 
caratteristiche fisiche. La somiglianza superficiale risveglia un’eco di 
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solidarietà parentale nei genasi della terra, e le rassomiglianze por- 
tano spesso a profonde amicizie o addirittura a matrimoni. 

proprio in questi gruppi che si formano i piccoli clan di genasi 
della terra, di solito nella forma di una compagnia mercenaria, uno 
squadrone di ranger o una banda di delinquenti barbari. I legami 
che uniscono questi personaggi possono diventare davvero molto 
forti, e i bardi cantano ballate di intere bande di genasi*della terra 
che si incontrano per punire un amante crudele o la persona 
responsabile della morte di uno della loro cerchia. Poiché i genasi 
della terra sono pazienti, talvolta questa vendetta può arrivare 
mesi o addirittura anni dopo l’evento che l’ha scatenata, di solito 
nel corso di un incontro sorprendente e doloroso. 

Vista la loro forza, i genasi della terra finiscono spesso in rela- 
zioni in cui sono la persona dominante. Ciò significa che i genasi 
della terra tendono a radunare intorno a sé i guerrieri dalle incli- 

nazioni simili, che siano genasi oppure no, e dare vita a pic- 
NY cole baronie in territori isolati. Numerosi comandanti nella 
° storia dei Regni di Confine sono stati proprio 
p dei genasi della terra.‘ 


Linguaggio 
e ISTrUZzIONE 


Fra .i genasi della terra non esiste 
alcuna lingua comune, ed essi non sen- 
tono la necessità di imparare il Terran, 
a meno che non si tratti di incanta- 
tori che hanno bisogno di comunicare 
con gli elementali da loro evocati. Un 
genasi della terra impara di solito la 
lingua dei suoi genitori, e probabil- 
mente altri linguaggi parlati nella sua 
regione nativa. 
Tutti i genasi della terra sanno leggere 
e scrivere, fatta eccezione per i barbari. 


pivinità dei 
genasi della 
Terra 


I genasi della terra non possiedono un pantheon o una particolare 
divinità razziale. Dal momento che i loro sacerdoti devono sce- 
gliere divinità associate al dominio della Terra, tutti i chierici 
gemasi della terra adorano Callarduran Smoothhands, Chauntea, 
Dumathoin, Geb, Gond, Grumbar, Luthic, Moradin, Segojan 
Earthcaller, Urdien o Urogalan. Quelli che non sono abbastanza 
devoti per seguire la vocazione sacerdotale adorano comunque 
questi dei o un’altra divinità associata alla terra o alla natura, come 
appropriato per la loro regione di origine. 

Riverita dai genasi della terra come la fusione dei poteri della 
terra e della vita stessa, Chauntea è una scelta popolare per i 
membri di questa razza. Molti dei genasi della terra che adorano 
questa divinità ignorano il suo aspetto agricolo, concentrandosi 
invece sul suo ruolo di benigna Madre Terra, fondamento di vita e 
forza che pervade il suolo sul quale camminano, I più gentili ado- 
ratori di Chauntea sono anche troppo felici di assoldare come guar- 
dia del corpo un genasi della terra che condivide la loro fede. 

Il Mulhorand e le terre ad esso adiacenti ospitano una piccola 
popolazione di genasi della terra, gran parte dei quali adora Geb, 
poiché i figli della sua divina stirpe diventano genasi della terra, 
anziché aasimar. I genasi della terra della linea di sangue di Geb 
hanno spesso un’affinità per gli orsi, e talvolta rassomigliano vaga- 
mente a queste possenti e nobili creature. Possono perciò scegliere 
il talento Affinità Animale Stirpeplanare. ; 

Molti genasi della terra adorano Grumbar, il signore degli ele- 
mentali della terra. Anche se egli non mostra per loro alcun favore 
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speciale rispetto a quanto manifesti nei confronti di qualsiasi altro 
fedele, i genasi rispettano ciò e lo considerano una prova che per 
avere successo ciascun individuo deve fare affidamento esclusiva- 
mente sulle proprie capacità. 


RaOpporti con le altre Razze 


I genasi della terra vanno d’accordo con nani e gnomi, ma trovano 
elfi e mezzelfi troppo gracili e deboli per essere presi seriamente. 
Gli halfling si dovrebbero ritrovare nella stessa categoria degli elfi, 
se non fosse per il loro spiccato talento per la sopravvivenza, cosa 
che i genasi rispettano. Abbastanza stranamente, la maggior parte 
degli elfi e dei mezzelfi apprezzano il legame che lega questi genasi 
alla terra che costituisce il loro elemento, anche se il sentimento 
non è corrisposto. 

Poiché i genasi della terra hanno solitamente dei genitori umani, 
non hanno problemi con la razza umana. Non hanno pregiudizi né 
a favore né contro gli altri stirpeplanari, nemmeno per i genasi del- 
l’aria, che considerano capricciosi ma abili. I mezzorchi sono inte- 
ressanti per i genasi della terra, poiché possiedono il sangue caldo 
di una razza molto più forte, ma temperato dalla natura umana, il 
che è la stessa cosa che accade anche a loro. Di conseguenza, questi 
stirpeplanari considerano i mezzorchi come parenti di grado infe- 
riore, ma nel complesso abbastanza simili a loro. 


equipaggiamento 
dei genasi della Terra 


I genasi della terra non possiedono armi o equipaggiamenti raz- 
ziali, anche se un numero insolitamente alto di essi preferisce por- 
tare le armi che si sono costruiti da soli. Le armi più comuni sono 
solitamente oggetti che possono rivelarsi utili in una varietà di 
situazioni pratiche oltre che in combattimento, come martelli, asce 
e picconi. 3 


ANIMALI DOMESTICI 


Quando i genasi della terra adottano animali domestici o da com- 
pagnia, preferiscono di solito creature tozze e robuste, come 
mastini, orsi e tassi. Alcuni di loro hanno un debole per i serpenti, 
e in questo caso preferiscono i serpenti strangolatori piuttosto che 
le varietà velenose. 


Tanacukk 


Regioni: Marche d'Argento, regione degli orchi. 

Talenti razziali Armatura Naturale Migliorata, Fiamme Guari- 
trici, Linea di Sangue Immonda, Resistenza all'Energia Miglio- 
rata. 

Classe di prestigio razziale: Signore della guerra orchesco. 

Dadi vita razziali: 5d8 

Modificatore di livello: +3. 


Nati dalle unioni tra È demoni e gli schiavi orchi, i tanarukk sono 
una specie potente e malvagia di stirpeplanari che si stanno diffon- 
dendo nel Nord. Visto il loro sangue orchesco, si riproducono rapi- 
damente, e per questo motivo esistono più tanarukk di qualsiasi 
altro stirpeplanare. Intere tribù di queste creature hanno messo 
tadici nelle Montagne Inferiori e continuano a moltiplicarsi, e nel- 
l’arco di vent'anni potrebbero rappresentare una seria minaccia per 
la fragile pace del Nord di Faerùn. Con una eredità malvagia ricon- 
ducibile ad entrambi i rami della loro famiglia, i tanarukk sono 
quasi sempre di allineamento malvagio, senza una sola goccia di 
sangue umano che possa influenzare la loro propensione al male. 
I tanarukk sono i discendenti degli orchi e dei tanar’ri (in parti 
colare dei vrock). Simili ai tiefling, i tanarukk sono creature mor- 
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tali di Faeriin nelle cui vene scorre il sangue di esterni malvagi. 
Possono riprodursi accoppiandosi con i membri della loro razza 
oppure con gli orchi di sangue puro, e anche gli orchi con un ante- 
nato tanarukk possiedono tutte le caratteristiche di questi ultimi. 
In teoria, i tanarukk potrebbero riprodursi anche unendosi a gobli- 
noidi e ogre producendo strani incroci, anche se questa progenie 
sarebbe probabilmente sterile. 

A differenza della maggior parte degli stirpeplanari, i tanarukk 
possiedono un aspetto grosso modo uniforme, e assomigliano tutti 
ad orchi bassi e tarchiati con delle posture ingobbite. I loro capelli 
sono ruvidi, sia sulla testa che nei ciuffi irregolari che crescono 
sulla superficie dei loro corpi. Possiedono denti aguzzi e zanne infe- 
riori prominenti, con la mascella sporgente ben oltre i loro piccoli 
musi. Hanno gli occhi rossi, che luccicano quando sono infuriati, la 
fronte bassa cornuta o scagliosa, e il colore della pelle variabile da 
grigio-verdastro a marrone fosco. ‘4 i 


I tanarukk hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età — 


degli orchi, ma usano le caratteristiche di peso e altezza dei nani 
sulla Tabella 6-5 e 6-6 del Manuale de? Giocatore. 


i_® 
storia 
La cittadella oggi conosciuta con il nome di Hellgate Keep cadde 


sotto l’egida dei demoni quasi cinquecento anni fa. Gli Arpisti appo- 
sero sigilli magici tutt'intorno al sito per impedire ai demoni di 


- evocare altri della loro specie, per cui il balor Grintharke, if più 


potente fra i demoni presenti, ordinò. ai suoi malvagi sgherri di 
accoppiarsi con gli schiavi orchi della fortezza per generare delle 
creature che sì potessero moltiplicare rapidamente ma che fossero 
anche forti, in grado di servire i demoni come guardie e truppe d’as- 
salto. Dopo poche centinaia di anni, queste stirpi immonde si stabi- 
lizzarono: era nata la razza dei tanarukk. 

Negli anni recenti Grintharke fu ucciso, e i suoi successori rico- 
minciarono a combattersi tra loro, ma riuscirono a conservare il 
potere fino a quando la cittadella stessa non venne distrutta nel 1369 
CV da un artefatto extraplanare conosciuto come il Cristallo del 
Custode dei Portali. Un certo numero di superstiti tanarukk fuggirono 
sulle Montagne Inferiori, mentre altri rimanevano al comando di 
uno dei cambion della fortezza, affollantto camere segrete sepolte a 
grande profondità nel Sottosuolo. I tanarukk delle Montagne Infe- 


riori si stanno ora mescolando con le locali tribù orchesche, e presto 
potrebbero cominciare a diffondersi anche nel Dorso del Mondo, | 


dove entreranno in conflitto con la tribù di Re Obould Molte-Frecce. 


atteggiamento mentale 


I tanarukk possiedono le caratteristiche peggiori degli orchi, unite 
al potere e al temperamento dei demoni. Generalmente maligni e 


inclini alla furia bestiale, i tanarukk preferiscono combattere anzi- È 


ché pensare, e uccidere anziché discutere. Il loro retaggio orchesco 
ha infuso in essi un salutare rispetto per il potere, che fu debita- 
mente alimentato dai loro padroni tanar’ri. Vivono senza paura né 
moderazione, banchettando, bevendo e combattendo ogni volta che 
se ne presenta l’opportunità. Sono sprezzanti nei confronti dei più 
deboli, e si considerano una razza superiore di orchi. Sono impres- 
sionati soltanto dalla forza, e solo un capo molto potente potrebbe 
riuscire a convincerli a calmarsi quanto basta per seguire i suoi 
ordini contro un nemico comune. 

Fra i tanarukk dalla mentalità così tipicamente semplicistica ve 
ne sono alcuni più intelligenti, o più moderati nel loro.tempera- 


mento, probabilmente perché uno dei loro antenati demoniaci era 


un marilith o qualche altro tipo di demone più incline a pensare 
prima di agire. Sono proprio questi i tanarukk che diventano i capi 
della razza, o che insoddisfatti della vita tra i loro simili se ne 
allontanano per andare alla ricerca di altre sfide in altrì luoghi. 
Questi tanarukk possono essere i più pericolosi di tutti; ma anche 
quelli che hanno le maggiori probabilità di fare amicizia con qual- 
cuno che non sia a sua volta un orco o un altro tanarukk. 
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PERSONAGGI TANARUKK caratteristiche 


Quasi tutti i tanarukk più saggi sono barbari o guerrieri, anche se 
non manca un discreto numero di stregoni. I loro capi hanno spesso 
una combinazione multiclasse di-barbaro/stregone, e usano le loro 
limitate facoltà magiche per amplificare la loro prestanza fisica. I 
tanarukk meno inclini alla furia cieca tendono invece ad essere 
guerrieri.o ranger. 

Classe preferita: Barbaro. La potenza fisica di un tanarukk 
diventa semplicemente spaventosa, quando viene amplificata dai 
benefici della furia barbarica. a 

Classi di prestigio: Le guardie nere e gli assassini tanarukk sono 
avversari davvero terrificanti. I tanarukk possono anche diventare 
signori dèlla guerra orcheschi (per i dettagli di questa classe di pre- 
stigio, consultare l’appendice). 


società dei 
ranarukk 


Tra tutti gli stirpeplanari, i tana- 
rukk sono gli unici a possedere 
una società grande e prospera, 
poiché nemmeno i fey?ri 
raggiungono un numero 
paragonabile a quello degli 
orchi dal sangue immondo. 
Naturalmente, la società dei 
tanarukk è una mescolanza 
di quelle degli orchi e dei 
demoni, il che significa che 
fondamentalmente agiscono 
come orchi infusi da un mal- 
vagio potere soprannaturale. 
Tuttavia, a differenza di una 
tipica società orchesca, ‘la 
forte influenza dei marilith 
coinvolti nei programmi 
riproduttivi ne ha attenuato 
le tendenze patriarcali, 
avendo per risultato una cultura 
in cui le femmine sono trattate 
molto meglio degli schiavi. Le femmine tanarukk che danno alla 
luce numerosi figli giovani e forti possono ottenere una certa 
misura di rispetto, e avere addirittura un certo grado di influenza 
sui loro compagni. 

Come gli orchi, anche i tanarukk adottano la pratica dello sfre- 
gio rituale su se stessi e sugli altri, specialmente nel corso dei riti 
di passaggio all’età adulta. Dal momento che sono resistenti al 
fuoco; molti di questi rituali comprendono l’uso di acido o di armi 
seghettate. Altri invece si fanno inchiodare addosso ornamenti o 
armi di ferro (come i guanti da battaglia tanarukk) quando sono 
ancora roventi di forgiatura, in modo che questi oggetti risultino 
fusi con il loro corpo quando si raffreddano. Ciò ha anche l’ef- 
fetto di impedire a chiunque di rubarli senza prima uccidere il 
tanarukk stesso. 


Linguaggio e Istruzione 


I tanarukk parlano l’Orchesco e l’Abissale, e usano il primo lin- 
guaggio per la maggior parte delle conversazioni ma inserendo nel 
discorso parole del secondo quando devono essere comunicati dei 
concetti più sofisticati. I tanarukk più intelligenti imparano di 
solito anche il Comune, in modo da poter interrogare i prigionieri 
con maggior facilità ed efficienza. 

I tanarukk non sono istruiti e non sanno leggere e scrivere, fatta 
eccezione per gli individui che acquisiscono dei livelli in una classe 
di personaggio diversa da quella del barbaro. 


Tanarukk 


e capacità razziali 


I tanarukk possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 


+4 alla Forza, +2 alla Destrezza, -2 alla-Saggezza, -4 al Carisma. 
I tanarukk sono forti e agili, ma si distraggono facilniente e pos- 
siedono una natura aggressiva. 

Taglia Media. I tanarukk sono di bassa statura ma sono larghi, 
come i nani. 

La velocità di movimento sul terreno dei tanarukk è di 6 metri. 
Scurovisione 18 metri. 

Resistenza al fuoco 10. 


* Resistenza agli incantesimi di 14 + il livello di classe. 
* Armatura naturale +4. 


Competenti nell’uso di tutte le armi da guerra. 
* Dadi Vita da esterno: Un tana- 
rukk ha 5d8 Dadi Vita razziali, 
- derivatigli dal suo retaggio 
demoniaco. Un personaggio 
tanarukk riceve il massimo dei 
punti ferita dal suo primo 
Dado Vita razziale esterno, ed 
effettua il tiro normalmente 
per i restanti Dadi Vita raz- 
ziali. Effettua inoltre il tiro 
per tutti, i Dadi Vita prove 
nienti dai livelli di classe, e non 
guadagna automaticamente il 
massimo dei punti ferita per il 
Dado Vita di classe del primo 
livello. I Dadi Vita razziali di 
un tanarukk gli conferiscono 
inoltre un bonus di attacco base 
di +9 e un bonus ai tiri salvezza 
di Tempra +4, Riflessi +4 e 
Volontà +4. I tanarukk che 
possiedono livelli di classe som- 
mano i loro bonus di attacco e 
i loro bonus ai tiri salvezza di 
classe ai loro bonus razziali di 
attacco e ai tiri salvezza. 
Abilità da esterno: I Dadi Vita da esterno di un tanarukk gli con- 
feriscono un numero di punti abilità equivalente a (8 + modifi- 
catore di-Intelligenza) x8. Le abilità di classe per questi punti 
abilità sono Ascoltare, Cercare, Intimidire, Nascondersi e Osser- 
vare. Un tanarukk non riceve il moltiplicatore di x4 per i punti 
abilità ricevuti dal suo primo livello di classe. 
Talenti da esterno: I Dadi Vita demoniaci di un tanarukk gli con- 
feriscono due talenti. Il tanarukk tipico sceglie Arma Focalizzata 
(ascia da battaglia) e Sensi Acuti. Un tanarukk che possiede livelli 
di classe guadagna nuovi talenti basandosi sul totale dei suoi Dadi 
Vita, come indicato nella Tabella 2 dell’introduzione. 
Attacco naturale: Un tanarukk può usare il suo morso come 
un’arma naturale, che infligge 1d6 danni. Un tanarukk può attac- 
care con un’arma usando il suo normale bonus di attacco, e tentare 
di morsicare come attacco secondario (con una penalità di -S al tiro 
per colpire e metà del bonus di forza al tiro per i danni). 
Controllare le fiamme (Mag) I tanarukk possono fare in modo che 
l'intensità di un fuoco non magico entro 3 metri di distanza da loro 
si riduca al livello di carboni ardenti oppure aumenti fino a essere 
luminoso come la luce del giorno, duplicando così il suo raggio di 
illuminazione. Questa capacità non aumenta la temperatura o il 
consumo di combustibile da parte del fuoco, ha una durata di $ 
minuti, e può essere utilizzata una volta al giorno. I tanarukk 
usano questa capacità come se fossero degli stregoni di 5° livello. 
Sangue orchesco: A dispetto di tutte le loro caratteristiche e 
capacità speciali, in linea di massima i tanarukk hanno molto in 
comune con gli orchi. Di conseguenza, essi possono utilizzare o 
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‘creare armi è oggetti magici dotati di poteri specifici della razza 
orchesca proprio come se fossero semplici orchi. 
Esterno: I tanarukk vengono considerati nativi esterni. 
*. Linguaggi automatici: Abissale, Orchesco, lingua della regione 

nativa, Linguaggi bonus: A seconda della regione. 
Classe preferita: Barbaro. q 

‘* Modificatore di livello: +3. A causa dei suoi Dadi Vita razziali, 
resistenza agli incantesimi, resistenza al fuoco, armatura natu- 
rale e vantaggiosi modificatori ai punteggi di caratteristica, un 
tanarukk possiede un livello effettivo del personaggio di 8 più i 
suoi livelli di classe. Quindi, un tanarukk barbaro di 2° livello 
avrebbe un LEP effettivo di 10. Per ulteriori informazioni, fare 
riferimento alla Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 
del 'ranarukk 


I tanarukk hanno pochi maghi, poiché preferiscono la facilità della 
stregoneria. Dal momento però che solo pochi di loro hanno 
talento per le arti arcane, la maggior parte degli incantatori tana- 
rukk sono chierici. 


INCANTESIMI E TRADIZIONI MAGICHE 


Gli incantatori tanarukk preferiscono le magie ché evocano crea- 
ture esterne, distruggono i nemici con il fuoco 0 rendono se stessi 
più forti in combattimento (come forza straordinaria, giusto 
potere e potere divino), ; 


OGGETTI MAGICI DEI TANARUKK 
Raramente i tanarukk dispongono dell’abilità necessaria per 


costruire oggetti magici personalizzati, ma molti indossano i guanti 
da battaglia ardenti creati per loro dai loro padroni demoniaci. In 


alternativa, usano gli oggetti magici degli orchi o quelli procurati 


loro dagli immondi. Alcuni fortunati tanarukk portano gli antichi 
oggetti magici saccheggiati da Hellgate Keep, come l'armatura 
ruggente di Ammarindar (descritta nell’appendice). 


Divinità dei ranacrukk . 


Come i loro antenati orchi dal sangue puro, i tanarukk adorano le 
divinità del pantheon orchesco. Nonostante l’influenza dei loro 
mentori immondi, le tribù tanarukk non sono dedite all’adorazione 
dei demoni. I tanarukk che sono soddisfatti di mettere la propria 
prestanza fisica al servizio dei capi orchi (senza starci a pensare 
troppo) tendono verso .l’adorazione di Bahgtru. Più di ogni altro 
tanarukk, i seguaci di Bahgtru indossano raramente delle armature, 
considerandole un segno di debolezza, e tendono ad essere i membri 
più forti e aggressivi della loro tribù. 

Gruumsh, Colui Che Non Dorme Mai, è riverito da tuttii tana- 
rukk ed è specialmente vicino ai cuori dei capi dei clan e delle tribù. 
Questi considerano il loro sangue demoniaco come una ricompensa 
da parte di Gruumsh per il loro lungo servizio, e uccidono senza 
pietà i giovani più deboli della tribù o quelli che non manifestano 
autentiche caratteristiche tanarukk. Permettere che viva un essere 
che ha ripudiato i doni del Dio Con l’Occhio Solo costituisce una 
grave offesa per il suo culto. 

I tanarukk considerano Ilneval, il dio degli incroci razziali e 
delle abilità combattive orchesche; come loro patrono speciale, e 
Tlneval viene adorato quasi quanto Gruumsh. Se questa nuova razza 
dovesse espandersi ulteriormente, è probabile che il suo culto 
pianterà quello di Gruumsh nelle preferenze dei tanarukk. Ilneval 
è anche il dio preferito dai tanarukk più intelligenti, oltreché degli 
ufficiali nelle armate orchesche. I suoi seguaci diventano più facil- 
mente guerrieri o ranger piuttosto che barbari. 


Rapporti con le altre razze 


Anche più degli orchi normali, i tanarukk considerano le altre 
razze più deboli in confronto a loro. Soltanto i demoni (e anche, in 
misura minore, le potenti creature toccate dalle forze infernali 
come’ì mezzo-immondi) ricevono rispetto da parte dei tanarukk, e 
solo perché possiedono il potere necessario per far eseguire i loro 
comandi. 

I tanarukk hanno la tendenza a torturare e poi mangiarsi qual- | 
siasi umanoide intelligente che abbia la sfortuna di incrociare la 
loro strada. Dopo secoli di servizio ai tanar’ri, i tanarukk hanno ben 
assimilato tutte le più dolorose tecniche di tortura, e non disde- 
gnano di divorare parti delle loro vittime mentre queste sono 
ancora vive. Provano un odio particolare nei confronti degli elfi, 
visto che anche il più debole dei tanarukk è più che capace di tener 
testa a una mezza dozzina di comuni elfi. 

I tanarukk considerano gli orchi e i mezzorchi come alleati pre- 
ziosi, anche se di rango inferiore rispetto a loro. Tutti questi alleati 
vengono di solito costretti a mescolarsi con la tribù tanarukk per 
creare una generazione ancora più numerosa di questa progenie 
demoniaca. [e Lira 


Equipaggiamento 
dei nandiaikdi 


I tanarukk comuni indossano raramente le armature, acconten- 
tandosi della loro pelle spessa e robusta. Luogotenenti e capitani 
tribali indossano corazze, ma quando sono costretti a combattere 
per mantenere la loro posizione se le tolgono per dimostrare che 
sono forti anche senza una seconda pelle di metallo. 

Molti tanarukk portano quelli che loro chiamano “guanti da bat- 
taglia”, spesse strisce di metallo che coprono gli avambracci e parte 
delle mani. Alcuni di quelli più sadici mettono le mani nel fuoco 
per diversi minuti prima di una battaglia, riscaldando i guanti 
d’arme in modo che infliggano 1 danno da fuoco nei loro attacchi 
senz’armi (la resistenza al fuoco dei tanarukk fa.sì che questo pro- 
cesso non dia loro il minimo fastidio). I tanarukk non considerano 
armature i guanti da battaglia, per cui chi li indossa non viene rite- 
nuto un debole. 


ANIMALI DOMESTICI 


Durante la loro prigionia all’interno di Hellgate Keep, i tanarukk 
hanno perso la capacità di addestrare gli animali e hanno ricomin- — 
ciato solo da poco ad allevare cinghiali e cinghiali crudeli in qualità 

di cavalcature. Idealmente, le varietà immonde di questi animali 
sarebbero molto adatte al loro temperamento e alle loro necessità, 
ma ai tanarukk mancano i mezzi per procurarsi un gran numero 
di queste creature. è 


. fl . 

Regioni: Mulhorand, Unther, Thay. 

Talenti razziali: Affinità Animale Stirpeplanare, Ali dell’Esterno, 
Linea di Sangue Immonda, Ottenebramento, Resistenza all’E- 
nergia Migliorata. 

Modificatore di livello: +1. n 
Recando la corruzione del male nelle loro stesse anime, i tiefling 
| sono perseguitati e temuti in quasi ogni parte di Faerùm. Quelli che — 
" manifestano evidenti malformazioni fisiche sono di solito uccisi 


| alla nascita, e anche quelli che possiedono tratti fisici meno discer- 


nibili vengono talvolta uccisi dai loro genitori in preda all’orrore. 
Occasionalmente, un tiefling nasce in una famiglia in cui non si fa 
caso al suo aspetto, determinata a redimerlo, desiderosa di sfrut- 
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tarlo o abbastanza malvagia da non preoccuparsi della sua natura, 
e questi tiefling sono quelli che hanno maggiori probabilità di rag- 
giungere l’età adulta. Quasi tutti i tiefling sono malvagi, ma alcuni 
sono riusciti a superare l’influenza della loro stirpe abbastanza da 
effettuare da soli le loro scelte su cosa è bene e cosa è male. 

I tiefling sono i lontani discendenti di un essere umano e qual- 
che esterno di allineamento malvagio, come un demone (di solito 
un succube o un marilith), un diavolo (normalmente un erinni, un 
gelugon 6 un diavolo della fossa), una strega notturna, un rakshasa 
o addirittura un servitore di una divinità malvagia (alcune di queste 
creature devono ovviamente usare la magia per assumere una 
forma compatibile con il partner umano). Si conoscono altre specie 
di creature corrotte dal male, come elfi (in particolare i fey’ri), 
orchi (come i tanarukk) e appartenenti ad altre razze, ma queste 
sono stirpi distinte, e non sono considerate dei veri tiefling. 

I tiefling sembrano umani, se si fa eccezione per una o due carat- 
teristiche particolari collegate al lorolontano e insolito progeni- 
tore. Alcuni esempi di queste caratteristiche (e degli antenati a cui 
si devono) sono elencati di seguito: 

Piccole corna sulla testa (demone, diavolo, strega notturna) 

Zanne o denti aguzzi 

Lingua biforcuta (demone, diavolo) 

Occhi rossi luminosi (demone, diavolo, strega gocssna) 

Occhi da gatto (rakshasa) 

Più o meno di cinque dita (demone, diavolo) 

Zampe caprine (diavolo) pu 

Zoccoli (diavolo) 

Coda non prensile (demone, diavolo) 

Pelle pelosa, scagliosa o coriacea (demone, diavolo, rakshasa) 

Pelle rossa (demone, diavolo) 

Pelle bluastra e livida (strega notturna) 

Privo di ombra (demone, diavolo) 

Nessun riflesso (demone, diavolo) 

Pelle calda al tocco (demone, diavolo) 

Odore di zolfo Ss diavolo) 


I tiefling si rendono conto in tenera età di essere diversi dalla ; 


gente intorno a loro, e hanno spesso strani impulsi, desideri o neces- 
sità a causa del loro retaggio malvagio. Poiché i tiefling possono 
discendere da molte diverse creature, è difficile stabilire se due di 
loro sono o meno imparentati, e dal momento che molti di essi 
discendono da linee di sangue demoniache, anche due tiefling pro- 
venienti da demoni simili o addirittura dalla stessa creatura potreb- 
bero non assomigliarsi per nulla. 

I tiefling hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età 
degli umani. 


storia 


Quasi tutti i tiefling di Faerùn provengono da linee di sangue con 
origine nel Mulhorand o nel Thay. I tiefling Mulhorandi discen- 


.dono dai servitori o dalle manifestazioni di Set o di Sebek, mentre 


quelli del Thay sono di solito il risultato degli amoreggiamenti con 
creature immonde di ogni tipo. Come avviene per gli aasimar del 
Mulhorand, molti tiefling di quell’antica terra abbandonano la 
regione al fine di cercare il proprio destino senza interferenze 
esterne. I tiefling Thayan sono di solito i nipoti di potenti maghi, 
generati nel nome di chissà quale contorta macchinazione, e nor- 
malmente trascorrono le loro vite come schiavi o pedine per 
entrambi i rami della famiglia (anche se si dice che Nevron, lo 
zulkir dell’Evocazione, sia in realtà un tiefling). In ogni caso, i tie- 
fling di queste due regioni assomigliano di solito agli umani alla cui 
razza appartengono i loro genitori, mentre le loro caratteristiche 
inumane li distinguono dagli altri Thayan o Mulhorandi. 

Si vocifera che anche l’Unther alberghi una popolazione di tie- 
fling paragonabile a quella del Mulhorand, ma in verità si tratta di 
un equivoco, poiché il malvagio e pazzo dio-sovrano Gilgeam non 
generò mai alcun figlio, per paura che il virgulto potesse un giorno 
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scalzarlo dal suo trono. Tuttavia, si dice che Nergal (il dio Unthe- 
ric del mondo inferiore) abbia originato almeno un figlio prima di 
essere ucciso durante le Guerre del Portale Orchesco di oltre due- 
mila anni fa, ed è possibile che qualche uomo o donna Untheric 
portino ancora oggi nelle vene l’eredità della stirpe di quella divi- 
nità malvagia. I maghi di Unther potrebbero inoltre essere respon- 
sabili, grazie alle loro evocazioni, per qualche altto  tiefling 
generato dai diavoli. 


atteggiamento mentale 


I tielfing conducono una vita da emarginati. Temuti per il loro 
retaggio malvagio e agendo spesso in confortnità con la loro demo- 
miaca ascendenza, essi imparano a tenere a distanza le persone nor- 
mali, e a nascondere ciò che li rende distinti da loro. Come tutti gli 
stirpeplanari, essi sono diversi dai loro genitori. Assai di rado un tie- 
fling è stato allevato in un’atmosfera di.amore parentale. I tiefling 
sono persone rancorose, che prima o poi si aspettano di essere ripu- 
diate anche dai loro migliori amici, e scivolano spesso in esistenze 
di crimine, depravazione e crudeltà. I tiefling guardano con invidia 
e timore i veri immondi e gli altri esterni malvagi. 

Alcuni tiefling rifiutano però il loro sangue corrotto, e si met- 
tono in cerca della luce. Non molti di loro hanno successo per un 
tempo prolungato, e sono molti di più quelli che si adagiano in una 
confortevole nicchia a mezza via fra il male e il bene. Ma fra tutte 
le creature che si sforzano per fare il bene, i tiefling di allinea- 
mento buono sono probabilmente quelli che devono faticare di più. 


PERSONAGGI TIEFLING 


Molti tiefling adottano una combinazione multiclasse tra ladro e 
un’altra classe di personaggio; persino il miglior mago fra i tiefling 
potrebbe avere un talento speciale per fare acrobazie, scassinare 
serrature o muoversi in silenzio nell’ombra. Un tiefling è abba- 
stanza versatile per poter fare praticamente qualsiasi cosa, anche se 
la carriera dello stregone decisamente non fa per loro. 

Classe preferita: Ladro. Nessun'altra classe ricompensa come 
questa i punteggi alti di Destrezza e Intelligenza, e la sua natura 
flessibile si adatta bene allo status di emarginato di un tiefling. 

Classi di prestigio: A causa della loro innata associazione con il 
male, molti tiefling malyagi diventano guardie nere. Altri invece 
diventano assassini, ombre danzanti o adepti d'ombra. 


. x ERO . 
società dei riefling 
Viste le diverse circostanze della loro nascita, la maggior parte dei 
tiefling diventa adulta senza mai conoscere un altro della loro 
specie. A causa delle loro disperse radici e della loro tendenza a 
compiere il male, i tiefling non si fidano gli uni degli altri, ma 
nello stesso tempo desidererebbero avere vicino qualcuno che con- 
divida con loro un seppur limitato rapporto di fratellanza. Quindi, 
non è insolito trovare piccoli gruppi di tiefling dalle inclinazioni 
simili a capo di una gilda di ladri. Qualche volta un tiefling buono 
potrebbe mettersi a sua volta in cerca di altri della sua razza nella 
speranza di salvarli dal male o dalla punizione, ma la maggior 
parte dei tiefling sono così abituati a badare soltanto a se stessi che 
un simile pensiero non si fa mai strada nella loro mente. 

Il Thay rappresenta un caso insolito, a causa del gran numero 
di schiavi tiefling che ospita. Nel Thay esiste un numero scono- 
sciuto di linee di sangue immonde, alcune delle quali si sono per- 
dute per generazioni. Quando un vero tiefling si manifesta a 
partire da una stirpe latente, spesso tra i Maghi Rossi si scatena 
una feroce competizione per accaparrarsi il neonato stirpepla- 
nare. Alcuni Maghi Rossi addestrano questi giovani tiefling 
insieme ad-altri della loro razza, per farli lavorare come spie 
presso altre casate, come assassini personali o come vittime sacri- 
ficali di qualche tipo in onore di un’entità malvagia. Questi tie- 
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fling possono'sviluppare un senso di comunità insieme ai loro 
confratelli. Se sono fortunati, potrebbero riuscire. a scappare 
dalle grinfie dei loro malvagi padroni, disperdendosi ai quattro 
venti per evitare la cattura. Alcuni di questi schiavi fomentano 
delle rivolte per coprire le loro tracce, altri ritornano per ucci- 
dere i loro ex padroni, e altri ancora se ne vanno per non tor- 
mare mai più. In questo senso, certi tiefling possono dire di 
appartenere a delle grandi famiglie, anche se trovare i loro fra- 
telli adottivi di solito può rappresentare un problema. 


Dot ae A 
e Istruzione 


I tiefling non condividono una lingua comune. Alcuni di loro impa- 
rano l’Infernale o l’Abissale, anche se spesso apprendono il lin- 
guaggio della razza sbagliata, poiché molto spesso non hanno la 
minima idea da dove provenga in realtà la loro stirpe. Un tiefling 
impara di solito la lingua dei suoi genitori, e 
potrebbe poi assimilare altri linguaggi appro- 
priati per la sua regione di appartenenza. 

Tutti i tiefling sanno leggere e scrivere, 
fatta eccezione per i barbari e i popolani. 


Magia e 
conoscenze 

Tina . 
dei riefling 
Molti tiefling ricercano le magie che por- 
tino loro il potere dei Piani Inferiori, spe- 
cialmente incantesimi di divinazione che 
permettano loro di fare domande a 
potenti immofidi, e incantesimi di 


evocazione che portino al loro 
cospetto le creature delle tenebre. 


INCANTESIMI E 
TRADIZIONI MAGICHE 


Numerosi tiefling scelgono il talento 
Contrattatore Infernale (descritto nel- 
l’appendice), che consente loro di evocare 

con gli incantesimi delle creature più 
potenti, e che conferisce loro altri malvagi © 
alleati. 


Esempi di tiefling 


rn) Dda . . 
pivINITÀ Tiefling 

I tiefling non possiedono una comune divinità razziale, ma ado- 
rano talvolta potenti demoni, diavoli o qualsiasi fosse l’entità 
divina riverita dal loro antenato esterno (oppure l’antenato stesso, 
nel caso si tratti di una divinità). Un tiefling nato al di fuori degli 
Antichi Imperi o del Thay, oppure uno i cui viaggi lo hanno por- 
tato lontano da quelle terre, si rivolge di solito a un dio compati- 
bile con le proprie inclinazioni e presente nel pantheon del paese in 
cui si trova. Le seguenti divinità sono le patrone più comuni per i 
tiefling di allineamento malvagio, ma non sono certamente da con- 
siderare le uniche. 

Il culto di Beshaba, la Vergine della Sfortuna, attrae un certo 
numero di-tiefling. Questa crudele è bella dea ha creato personal- 
mente nel corso delle epochè alcune stirpi di tiefling, molte delle 
quali hanno i capelli bianchi'e manifestano corna ramificate simili 
a quelle dei cervi, piuttosto che di altro tipo. I tiefling che adorano 
Beshaba lo fanno perché ritengono di essere sfortunati ad èssere 
nati come sono, e di conseguenza cercano di diffondere anche agli 
altri la loro sventura. 


Anche se Cyric non ha mai dato vita ad alcuna stirpe di tiefling 
dal tempo della propria apoteosi, assassini e illusionisti di questa 
razza adorano spesso questa divinità, come quelli che sono istigati 
al conflitto e all’aggressione dalla propria linea di sangue. 

Si dice che Gargauth, il dio della corruzione, del tradimento e 
della erudeltà, si manifesti nei panni di uno straniero servizievole, 
diventi amico di una donna buona che attraversa un momento di 
difficoltà e che l’abbandoni appena prima che ella metta al mondo 
la sua progenie mezzosangue. Questi figli del male emulano le pra- 
tiche del loro padre oscuro, quindi la stirpe di Gargauth possiede 
molti discendenti nel Faerùn. Egli è adorato da quei tiefling che 
vorrebbero distruggere un odiato rivale (probabilmente un tempio 
di allineamento buono che li ha perseguitati quando erano giovani) 
o da quelli che desiderano accedere al potere con grande rapidità. 

Poiché molti tiefling tendono a gravitare naturalmente verso le 
arti del-ladro, un certo numero di essi ha scelto Mask come loro 
patrono. Si conosce soltanto una linea di sangue tiefling discesa da 
Mask, una stirpe del Thesk nota per non avere alcun riflesso negli 
specchi, ma la natura furtiva del dio implica che altri suoi figli 

potrebbero essere quasi dovunque. Mask viene adorato 
dai tiefling ladri, o da quelli che devono compiere il 
proprio lavoro restando nascosti nell’ombra. 
Non si sa se Shar abbia mai originato 
una prole stirpeplanare, ma attira l’a- 
dorazione di coloro che desiderano 
dimenticare i loro vecchi dolori e 
- ferite. Questa dea si diletta particolar- 
mente nel mettere i suoi fedeli tiefling 
contro i servitori aasimar di Selùne. 


Rapporti 
con le altre 
RAZZze 


I tiefling trattano tutte le altre 
razze allo stesso modo: tenendosene 
alla larga. Sono molto‘lenti nel .con- 
cedere fiducia al prossimo, e si aspet- 
tano sempre che da un momento 
all’altro un amico si trasformi in un 
nemico. Gli aasimar scatenano nei tie- 
fling una reazione istintiva di paura e repul- 
sione, rendendo difficile la collaborazione fra 
1 queste due razze. 
" I mezzorchi.sono l’unica razza che i tiefling 
tollerano con facilità, dal momento che sono l’u- 
nica razza comune di mezzosangue ad essere vili- 
pesa quanto la loro. Tuttavia, non per questo un tiefling 
sarà più incline a fidarsi di un mezzorco; semplicemente, sarà più 
probabile-che ne comprenda il punto di vista. 


Equipa 


‘giamento 
del rief Ing 


I tiefling non hanno un equipaggiamento personalizzato, sebbene 
condividano una predilezione per le armi che causano molto dolore 
e molto spargimento di sangue. Di solito un tiefling si sente molto 
a proprio agio quando stringe fra le mani un’arma»sacrilega. 


ANIMALI DOMESTICI 


Visto il loro variegato background, i tiefling non hanno un ani- 
male che potrebbe essere classificato come il preferito dalla loro 
razza. Tuttavia, hanno una certa preferenza per cani cattivi, ratti, 
serpenti e corvi come animali da compagnia, e quellische hanno 
talento per la magia stabiliscono talvolta un legame con un ani- 
male immondo di qualche tipo. 
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antico drago verde, e da allora tutti gli aarakocra nera hanno 
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Gli aarakocra sono gente orgogliosa, con forti legami reciproci. 
Sono cacciatori di abilità eccezionale, che si librano in aria sopra il 
loro territorio di caccia fino a quando non individuano la preda, e 


poi si lanciano in picchiata al massimo della loro velocità per affer- 
Ai cuccioli degli aarakocra non è permesso abbandonare il nido rare la loro cena e ucciderla prima ancora che si renda conto di cosa 


nei primi tre mesi di vita. Trascorso questo periodo, sono conside- sta succedendo. Per questo motivo, molti aarakocra diventano guer- 
tati dei bambini solo per i loro primi cinque anni di esistenza, dopo- rieri, e questa è la loro classe preferita. 


nero-grigiastri, e neri sono anche gli occhi. Il piumaggio dei maschi 
di questa specie ha colori vivaci, di solito rosso, arancione o giallo, 
mentre le femmine sono grigie o marroni. 
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società degli aarakocra 


La vita di un aarakocra viene in gran parte trascòrsa cacciando, o 
nella costruzione di nuovi utensili e armi. Anche se non ci si 
aspetta che ogni singolo aarakocra maschio porti ogni giorno la 
cena al nido della tribù, è meglio che quelli che non lo fanno 
abbiano delle buone ragioni. I bambini e gli esemplari molto vecchi 
sono esentati da questo dovere. 

Quando un giovane aarakocra si avvicina alla maturità, i suoi 
anziani gli insegnano ad andare a caccia da solo. Se invece mostra 
un grande rispetto per il cielo e per le sue prede, potrebbe essere 
indirizzato alla carriera di chierico. 

Per la maggior parte degli aarakocra, la vita della tribù è la sola 
cosa che importi. La tribù condivide un grande nido privo di tetto, 
fatto di grossi rami intrecciati fino a formare una gigantesca coppa. 
Il membro più anziano della tribù, maschio o femmina che sia, 
governa la comunità con.l’aiuto dello sciamano tribale (chierico). 

Lontani dalla tribù, gli aarakocra stanno sulle loro, da soli o in 
gruppo che siano. Sono estremamente 
claustrofobici e rifiutano di entrare in 
qualsiasi luogo chiuso, a meno che 
non abbiano altra scelta. Per loro, 
essere intrappolati in una stanza 
senza la possibilità di levarsi in volo 
e raggiungere il cielo è come essere 
morti. 


cimaazio 
e istruzione 


Gli aarakocra parlano l’Auran, la lingua 
degli elementali dell’aria. La loro razza 
ha avuto rapporti con queste creature 
per così tanto tempo che gli aarakocra ne 
hammo adottato la parlata come loro 
lingua madre. Normalmente parlano % 
anche il Comune, avendo compreso da 
molto tempo che devono essere în grado di 
comunicare con i popoli che vivono sulla 
superficie. 

Nessun aarakocra sa leggere o scrivere, a 
parte quelli che scelgono una classe di per- 
sonaggio giocante diversa dal barbaro. 


caratteristiche e 
capacità 
razziali 


Gli aarakocra possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 

* -2 alla Forza, +4 alla Destrezza. Leggeri ma veloci, gli aarako- 
cra hanno una corporatura che enfatizza la rapidità piuttosto 
ché i muscoli. 

* Taglia Media: Come creature di taglia Media, gli aarakocra non 
hanno nessun bonus o penalità speciale. 

* La velocità di movimento sul terreno degli aarakocra è di 6 
metri. La loro velocità in volo è di 27 metri, con una marnovra- 
bilità normale. 

* Armatura naturale +1. 

* Attacchi naturali: Un aarakocra in volo può attaccare con 2 arti- 
gli, che infliggono 1d4 danni ciascuno, oppure usare un’arma con 
i propri arti inferiori. Un aarakocra al suolo può brandire armi 
con le mani alate godendo del suo normale bonus di attacco e 
usare il becco come attacco secondario (penalità di -5 al tiro per 
colpire, e bonus di Forza ridotto a metà sul tiro per.i danni), che 
infligge 1d3 danni. 

* Competenti nel giavellotto. 
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Aarakocra 


* Bonus razziale di +2 alle prove di Artigianato (uno qualsiasi), 
Ascoltare, Conoscenze (natura) e Osservare. Gli aarakocra tra- 
scorrono buona parte del loro tempo cacciando, costruendo nidi 
o realizzando utensili. 

* Claustrofobia: Gli aarakocra subiscono una penalità di circo- 
stanza di -4 a tutti i tiri per colpire e alle prove di abilità quando 
sì. trovano in un ambiente chiuso. 

* Linguaggi automatici: Auran, Comune e linguaggio della 
regione. Linguaggi bonus: Draconico, Elfico, Orchesco, Silvano. 
Quando gli aarakocra parlano, inframmezzano i loro discorsi 
con suoni tipici degli uccelli, un po’ come fanno i pappagalli le 
quando imitano il suono della lingua umana. 

* Modificatore di livello: +2. La capacità di volare degli aarakocra 
è la ragione principale per questo modificatore. È possibile gio- 
care con un personaggio aarakocra, che avrà un livello effettivo 
equivalente al suo livello di classe +2. Per ulteriori dettagli, con- 
sultare la' Tabella 1, nell’introduzione. 
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Magia e conoscenze 


deg i aarakocra 


de Gli aarakocra possiedono un unico 
incantesimo esclusivo della loro 
razza, la danza di evocazione aerea 
(descritto nell’appendice). 


Divinità 
degli } 
aafakocra ti 


Gli aarakocra di Faerùn adorano 
tutti la stessa divinità: Aerdrie 
Faenya. Questa dea elfica del tempo 
atmosferico è la preferita dagli f 
aarakocra per il semplice motivo 
che è l’unica divinità di allinea- 
mento buono che si adatti al loro 
stile di vita. Si dice anche che tal- 
volta si sia manifestata agli aarako- 
cra nella forma di un gigantesco 
uccello bianco, e che le piume cadute 
dal manto di questo dio-uccello siano 
tra gli oggetti più preziosi che possono 
| essere custoditi nel nido di una tribù 
aarakocra. 
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Rapporti 
con le altre Razze i 


Gli aarakocra preferiscono mantenere le distanze dagli altri popoli 
di Faeriùn. Tra tutte le altre razze, quella a cui si sentono più vicini 
sono gli elfi, vista la loro comune adorazione per Atrdrie Faenya e 
il rispetto con cui la maggior parte degli elfi tratta la natura. 

Gli aarakocra sono per lo più indifferenti al resto delle normali 
razze dei personaggi giocanti. Odiano però con passione.gli orchi, i 
goblinoidi e i lucertoloidi, perché queste creature sono solite ingab- 
biare e tormentare gli aarakocra ogni volta che ne hanno la possi- 
bilità. i 


Equi paggiamento 
degli aarakocra 


In battaglia, gli aarakocra preferiscono i giavellotti a tutte le altre 
armi. Spesso ne portano addosso fino a sei, infilati in custodie singole 


P) 
appese al loro torace, come una specie di grossa bandoliera. Molti di 
loro portano anche lance volanti (descritte nell’appendice) 


ANIMALI DOMESTICI 


Gli aarakocra non allevano animali per cibarsene o per sfruttarli 
come bestie da soma. Talvolta permettono agli uccelli più piccoli di 
fare il nido intorno a loro, ma questi sono considerati più degli 
amici che degli animali domestici. Come gli avariel, anche gli 
aarakocra fanno spesso amicizia con le aquile giganti. 


centauro 


Regioni: Bosco di Chondal, Grande Foresta, Grande Valle, 
Tethyr, le Valli. 

Talenti razziali: Nessuno, ma i centàuri possono sce- 
gliere i talenti Carica Devastante e Travolgere 
(ignorandone i prerequisiti) e applicarne i 
benefici ai loro attacchi in mischia. 

Dadi vita razziali: 448. 

Modificatore di livello: +3. 


I centauri sono creature magnifiche. 
Dalla vita in su, assomigliano a uma- 
noidi muscolosi. Le loro orecchie 
appuntite suggeriscono che un 
tempo erano imparentati con gli 
elfi. Dalla vita in giù, tuttavia, 
hanno corpi da cavallo. La pelle 
umanoide dei centauri è di solito 
abbronzata dalle lunghe ore tra- 
scorse al sole, mentre la pelliccia 
equina varia grandemente in 
colore e disegno, esattamente È 
come avviene per i cavalli nor- 
mali. Molte razze diverse di crea- | 
ture sembrano essere un È 
conglomerato di due o più altre 
specie, ma poche di queste sono 
affascinanti, nobili ed eloquenti 
come i centauri. 

Di solito, i centauri sono un popolo 
affabile e onorevole. Preferiscono la com- 
pagnia di quelli della loro razza, ma non 
hanno paura di socializzare con la gente diversa 
da loro. 

Lo scopo di vita principale della maggior parte dei centauri 

è vivere in armonia con le foreste che sono la loro casa. Non sono 
istruiti formalmente, ma poche creature ne sanno più di loro sulla 
vita nei boschi, e del resto per loro l’ambiente selvaggio in cui 
vivono è più importante di qualunque cosa possa essere scritta în 
qualche vecchio volume ammuffito. 

I centauri maturano presto, e hanno una vita breve ma felice. 
Come i cavalli, possono camminare fin dal giorno della nascita, 
anche se su zoccoli incerti, per i primi tempi. Sono considerati bam- 
bini solo per due anni, dopodiché diventano adolescenti per altri 
tre. Quando raggiungono il quinto anno di età, i centauri sono con- 
siderati adulti a tutti gli effetti. In media, un centauro vive circa 
una quarantina d’anni, ma se ne conoscono alcuni che hanno rag- 
giunto la veneranda soglia dei sessanta. 

Dal petto alle terga, i centauri adulti misurano da 1,80‘a 2,40 
metri, e sono alti da 2,10 a 2,40 metri dagli zoccoli anteriori alla 
cima della testa. Queste maestose creature possono pesare da 427,5 
a 740 kg. : 

I centauri hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età dei 
mezzorchi. 


Centauro 


——————— 
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Le leggende umane dicono che i centauri sono il risultato di qualche 
folle incrocio tra un elfo selvaggio e un mustang selvatico, ma sia gli 
elfi che i centauri si offendono se sentono parlare di queste cose (i 
mustang, dal canto loro, non sembrano avere una particolare opi- 
nione in merito). Per quanto concerne i centauri, essi sono sempre 
esistiti su Toril, custodi delle foreste che hanno eletto a loro dimora. 

Il territorio dei centauri sì è andato riducendo nel corso dei 
secoli, e presumbilmente anche il loro numero. Secondo i miti dei 
centauri, le foreste di Faeriùìn erano una volta affollate da grandi 
tribù del loro popolo, e fu solo dopo l’invasione delle razze cosid- 
dette “civilizzate” che i centauri furono costretti a ritirarsi in ter- 
ritori sempre più ristretti. 


Atteggiamento 
Mentale 


I centauri si considerano i nobili guardiani 
delle foreste. Essi sono la classe nobile del 
regno dei boschi. Per questo, provano un 
sentimento protettivo per la loro 
dimora, e si sentono responsabili della 
difesa delle creature con cui ne condivi- 
dono gli spazi. 
I centauri miaschi passano quasi 
tutto il loro tempo da svegli a cacciare 
o pattugliare il loro territorio, aguz- 
zando la loro vista per scoprire gli 
estranei che potrebbero esservisi 
intrufolati o aver causato danni alla 
foresta. Se i centauri ritengono che i 
loro “ospiti” stiano agendo così per sem- 
plice ignoranza o disattenzione, si 
mostrano agli stranieri e li avvertono di 
comportarsi in maniera più consona, ma 
se considerano che queste persone agi- 
scano in malafede contro il bosco o la loro 
gente, le nobili creature attaccano senza 
preavviso e senza misericordia. 
Quasi tutti i centauri che si danno 
all'avventura sono giovani giumente o 
stalloni che vogliono provare un po’ di 
emozioni nella loro vita prima di “met- 
tere la testa a posto”. Forse stanno sem- 
plicemente cercando un compagno in 
una tribù diversa dalla loro. Talvolta, i cen- 
tauri che perdono tragicamente la consorte o 
la famiglia se ne vanno in giro per il mondo nel tentativo di 
dimenticare il loro dolore. 


PERSONAGGI CENTAURI 


La classe preferita dei centauri è quella del ranger. La loro affinità 
con la terra in cui vivono rende facile la scelta di questa classe. Tut- 
tavia, nelle loro tribù esiste un numero altrettanto alto di bardi e 
druidi; i centauri amano la loro musica almeno quanto adorano i 
boschi in cui vivono. 

Classi di prestigio: I centauri possono diventare arcieri arcani, 
membri di una classe di prestigio normalmente riservata agli elfi e 
ai mezzelfi. Non possiedono invece classi di prestigio esclusive della 
loro razza. 


società dei centauri 


Gli stalloni centauri potranno anche essere i cacciatori, ma sono le 
giumente ad avere in mano la gestione della tribù, e a integrare le 
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scorte locali di'cibo con i prodotti dell’orto. I centauri introducono 
anche degli articoli meno comuni nelle loro comunità attraverso 
gli scambi commerciali, pagandoli con i tesori tolti ai mostri uccisi 
6 a coloro che sono stati così sciocchi da sfidarli. Ai centauri non 
piace molto avere a che fare con gli umani, dal momento che per 
lo più li considerano indegni di fiducia, ma commerciano libera- 
mente con gli elfi, specialmente per procurarsi cibi e vini elfici. 

I centauri sono creature enormi, e hanno bisogno di mangiare e 
bere molto. Sfortunatamente, sono famosi per perdere il controllo 
quando si ubriacano, scatenandosi in allegre ma devastanti baruffe 
quando esagerano con l’alcool. I non centauri dovrebbero inoltre 
tener. presente che sebbene i centauri possiedano un meraviglioso 
senso dell'umorismo, sono anche estremamente permalosi sulla 
loro fisiologia, e si offendono molto alle barzellette sui cavalli. 
(“Almeno i cavalli non ci tormentano con le storielle sugli umani, 
sapete. E non ci chiedono nemmeno se possono salirci in groppa!) 
Anche se i centauri sono generalmente disposti a farsi montare da 
un umanoide in caso di necessità (e sono spesso pronti a offrire il 
loro aiuto quando ce n’è bisogno) si offendono molto quando glielo 
si chiede direttamente. Sono creature nobili e intelligenti, non 
bestie da soma, e si dimostrano assai suscettibili con chiunque osì 
insinuare il contrario. 

I centauri si accoppiano per la vita. Una volta che si sono 
scambiati le promesse, rimangono sempre fedeli, anche se uno 
dei due dovesse morire. Il divorzio è un concetto sconosciuto per 
questa razza. 

I giovani centauri sono incoraggiati a giocare liberamente, e di 
solito lo fanno correndo a perdifiato nelle foreste che costituiscono 
la loro casa. Man mano che crescono, viene chiesto loro di condi- 
Videre una misura sempre maggiore dei doveri della tribù. Quando 
un centauro raggiunge l’età di cinque anni, diventa a tutti gli 
effetti un adulto, e la tribù organizza una grande festa per cele- 
brare l’evento. I centauri arrivano al galoppo da chilometri e chi- 
lometri per mangiare, bere e correre con il festeggiato. 

Quando i centauri invecchiano, cominciano a rallentare. Alla 
fine, quando sentono che è arrivata la loro ora, si allontanano 
lentamente nei boschi e spirano in pace e in privato, offrendo i 
loro corpi agli abitanti della foresta perché li mangino, proprio 
come loro stessi hanno mangiato tante creature della foresta 
durante la loro vita. 

AI di fuori della tribù, la maggior parte dei centauri lavora da 
sola, confidando nelle proprie abilità per affrontare quasi tutte le 
situazioni. Sono spesso felici di unirsi a una banda di avventurieri, 
specialmente se questa annovera anche qualche elfo. Si rendono 
conto di non essere istruiti nelle usanze della civiltà, e sono sempre 
contenti di ricevere una mano quando devono affrontare situazioni 
di questo tipo. 


. . . 
LINgUaggIoO e IStruziONE 
Tra di loro i centauri parlano il Silvano, e quasi tutti hanno assi- 
milato abbastanza Comune da essere in grado di conversare con 
chiunque si avvicini troppo ai confini del loro territorio. Oltre 
a queste lingue, i centauri che possiedono l’inclinazione per 
imparare un’altra lingua scelgono di solito l’Elfico, in modo da 
poter commerciare facilmente con la loro razza preferita tra i 
non centauri. Potrebbero anche imparare il Draconico o l’Or- 
chesco, così da poter minacciare con maggior efficacia i loro più 
odiati nemici. 

I centauri non sanno né leggere né scrivere, a parte quelli che 
scelgono una classe di personaggio giocante diversa dal barbaro. 


caratteristiche. — 
e capacità razziali 


I centauri possiedono tutti i seguenti tratti razziali: 
* +8 alla Forza, +4 alla Destrezza, +4 alla Costituzione, -2 all’In- 
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telligenza, +2 alla Saggezza. I centauri sono letteralmente forti, 
veloci e sani come il proverbiale cavallo. Non avranno forse 
molta conoscenza formale, ma la loro esperienza pratica nei 
boschi supplisce bene a questa mancanza. 

Taglia Grande: Come creature di taglia Grande, i centauri subi- 
scono una penalità di -1 ai tiri per colpire e alla Classe Armatura, 
nonché una penalità di -4 alle prove di Nascondersi. Tuttavia, 
possono usare agevolmente armi più grosse di quelle degli umani, 
e i loro limiti di sollevamento e trasporto pesi sono raddoppiati 
rispetto a quelli delle creature di taglia Media. 

I centauri hanno una faccia di 3 metri, e una portata naturale di 
LI metri. 

* La velocità di movimento sul terreno dei centauri è di 15 metri. 

* Scurovisione 18 metri. 

* Competenti nell’uso di tutte le armi semplici, nella spada lunga, 
nella-lancia da cavaliere pesante e nell’arco lungo composito. 

* Armatura naturale +2. 

* Dadi Vita da umanoide mostruoso: Un centauro ha 4d8 Dadi 
Vita razziali Un personaggio centauro riceve il massimo dei 
punti ferita dal suo primo Dado Vita razziale da umanoide 
mostruoso, ed effettua il tiro normalmente per i restanti Dadi 
Vita razziali. Effettua inoltre il tiro per tutti i Dadi Vita pro- 
venienti dai livelli di classe, e non guadagna automaticamente il 
massimo dei punti ferita per il Dado Vita di classe del primo 
livello. I Dadi Vita razziali di un centauro gli conferiscono inol- 
tre un-bonus di attacco base di +4 e un borius ai tiri salvezza sui 
Tempra +1, Riflessi +4 e Volontà +4. I centauri che possiedono 

livelli di classe sommano i loro bonus di attacco e i loro bonus ai 
tiri salvezza di classe ai loro bonus razziali di attacco e ai tiri sal- 
vezza. 

* Abilità da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 
mostruoso di uri centauro gli conferiscono un numero di punti 
abilità equivalente a (2 + modificatore di Intelligenza, minimo 
1) x7. Le abilità di classe per questi punti abilità sono Ascoltare, 
Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Osservare e Sopravvi- 
venza. Un centauro non riceve il moltiplicatore di x4 per i punti 
abilità ricevuti dal suo primo livello di classe. 

* Talenti da umanoide mostruoso: I Dadi Vita ,da umanoide 
mostruoso di un centauro gli conferiscono due talenti. Il cen- 
tauro tipico sceglie Arma Focalizzata (zoccolo) e Armatura 
Naturale Migliorata. Un centauro che possiede livelli di classe 
guadagna nuovi talenti basandosi sul totale dei suoi Dadi Vita, 
come indicato nella Tabella 2 dell’introduzione. id 

* Attacchi naturali: Un centauro può attaccare con 2 zoccoli, che 
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infliggono 1d6 danni ciascuno, più il suo bonus di Forza. Il cen 


tauro può quindi usare un’arma con le mani godendo del suo nor- 
male bonus di attacco e usare due zoccoli come attacco | 
secondario (penalità di -T al tiro per colpire, e bonus di Forza 
ridotto a metà sul tiro per i danni). 

* Linguaggi automatici Comune, Silvano e linguaggio della 
regione nativa. Linguaggi bonus: A seconda della regione. 

* Classe preferita: Ranger. 

* Modificatore di livello: +3. A causa dei suoi Dadi Vita razziali, 
oltre alle sue dimensioni e fenomenale prestanza fisica, un cen- 
tauro ha un livello effettivo del personaggio pari a 7 più i suoi 
livelli di classe. Di conseguenza, un ranger centauro di 3° livello — 
avrebbe un LEP di 10. Per ulteriori dettagli, consultare la | 
Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze i 


dei centauri 4 


I centauri non possiedono alcun incantesimo esclusivo della propria 
razza. Gli incantatori arcani centauri preferiscono gli incantesimi 
di Invocazione e Trasmutazione, poiché entrambe queste scuole 
permettono di influire sia sugli intrusi che sul clima, due preoccu- 
pazioni costanti nella vita di ogni centauro. 
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OGGETTI MAGICI DEI CENTAURI 


I centauri fanno spesso uso di oggetti magici progettati per i 
cavalli. Per esempio, possono trarre benefici diretti dai ferri della 
velocità e dai ferri dello zefiro. Possono inoltre utilizzare stivali o 
scarpe magiche indossandole sui loro zoccoli anteriori o posteriori 
(anche se queste calzature incantate cambiano forma per adattarsi 
alle estremità dei centauri, danno comunque loro un aspetto biz- 
zarro). I centaùri possono poi calzare guanti e oggetti simili sulle 
braccia esattamente come i normali. umanoidi. Comunque, un cen- 
tauro può sempre indossare al massimo un paio di scarpe, stivali e 
così via, pur avendo due gambe in più. 

I centauri non possono indossare le armature degli umanoidi, ma 
sono loro congesse le bardature magiche. La bardatura ha un 
prezzo quattro volte superiore a un’armatura umanoide dello 
stesso tipo, ma può essere realizzatà con qualità perfetta o incan- 
tata al prezzo normale. Per esempio, una Sardasura di cuoio bor- 
| chiato+1costa 1.000 mo per la parte magica dell’oggetto, 150 mo 
i. perla finitura perfetta e 100 mo per il costo quadruplicato della 
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normale armatura di cuoio borchiato, per un totale di 1.250 mo. 


pivinità dei centauri 


I centauri non sono una razza particolarmente devota. La mag- 
A gior parte dei loro capi religiosi sono druidi, che fungono anche 
da capitribù. Quando i centauri scelgono una divinità patrona, le 
loro preferenze vanno quasi sempre a Silvanus. Essi condividono 
l’amore del Padre Quercia per le grandi foreste e i possenti alberi 
di Faerùn e, come Silvanus, non hanno paura di affrontare 
coloro che vorrebbero rovinare l’ambiente boschivo. Meno fre- 
quentemente, i centauri scelgono come patroni gli dei del 
pantheon elfico, come Angharradh, Rillifane Rallathil o Solonor 
Thelandira. 
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Rapporti con le altre Razze 


I centauri non hanno obiezioni nello spartire il loro territorio con 
gli elfi. Anzi, si può dire che.tra queste due razze esista un vincolo 
di amicizia. Tuttavia, i centauri non hanno delle altre razze un’o- 
pinione altrettanto alta. Tollerano gli halfling e gli gnomi, che rap- 
presentano di rado una minaccia per loro e sono famosi per il loro 
profondo e duraturo rispetto per la natura. Ai centauri invece non 
piacciono molto gli umani e i nani, e quando questi entrano nel 
loro territorio, essi chiedono loro di andarsene, in maniera gentile 
ma irremovibile. i 

Orchi, coboldi e goblinoidi si sono guadagnati un atteggiamento 
particolarmente ostile da parte dei centauri, che non prendereb- 
bero nemmeno in considerazione l’idea di parlamentare con queste 
creature, preferendo invece attaccarle a vista. 
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Equipaggiamento 
dei cenfàuri 
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I centauri preferiscono armi come mazze grandi, lance pesanti e 
possenti archi lunghi compositi. In battaglia indossano inoltre delle 
| bardature personalizzate, che sono una via di mezzo tra un’arma- 
— tura umanoide standard e una normale bardatura da cavallo. 
| Queste corazze hanno un costo superiore di quattro volte a quello 
di un’armatura standard dello stesso tipo, e possono pesare fino a 
due volte tanto. ) 

Le bardature medie o pesanti riducono a 10,5 metri la velocità 
di movimento di un centauro. Se indossa una bardatura, nelle 
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movimento standard (anziché del quadruplo). Per indossare © 
rimuovere una bardatùra da centauro occorre un tempo cinque 
volte superiore a quello necessario per un’armatura umanoide dello 
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mandando avanti truppe più deboli quando percepiscono una situa- 
azioni di corsa un centauro può muoversi solo del triplo del suo ; > 
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stesso tipo. Per ulteriori dettagli, consultare la tabella “Indossare 
un’armatura”, nel Capitolo 7 del Manuale del Giocatore. + 


ANIMALI DOMESTICI 


I centauri non allevano animali domestici per cibarsene 9 per usarli 
come bestie da soma. Sono amici di tutti gli animali che vivono nei 
boschi, ma generalmente non li adottano per compagnia. 


goblinoide 


Regioni: Anauroch, Chult, Cormyr, Mare della Luna, il Nord, 
Terre Centrali Occidentali, Vaasa, Vast. 
Modificatore di livello: Variabile; vedi sotto. 


I goblinoidi sono un gruppo di razze umanoidi che nel Faerùn com- 
prende quattro diverse sottorazze: goblin, hobgoblin, bugbear e i 
relativamente nuovi goblin del Dekanter. Queste creature sono 
abbastanza simili tra loro per comportamento e società da poter 
essere presi in esame come gruppo. Sono inoltre unite da vincoli 
linguistici e culturali. 

I goblin sono i più piccoli del gruppo. Sono alti solo circa 1,20 
metri, e pesano più o meno 27 kg. Come tutti i goblinoidi, 
hanno volti appiattiti, nasi larghi, orecchie a punta, bocche 
larghe e zanne acuminate. Le loro braccia arrivano quasi alle 
ginocchia. La carnagione dei goblin ha delle sfumature variabili 
da giallo ad arancione e rosso, con i membri della stessa tribù 
che condividono anche il-colore della pelle. I goblin indossano 
di solito rozzi indumenti di cuoio scuro, di solito estremamente 
luridi per ‘la loro assoluta mancanza di preoccupazione per l’i- 
giene personale. 

Gli hobgoblin sono molto più grossi. Di solito raggiungono quasi 
i due metri di altezza e pesano oltre 120 kg. La loro scorza pelosa 
ha un colore variabile da grigio a marrone nerastro. Hanno occhi 
giallastri o marrone scuro, e forti denti gialli Amano indossare 
indumenti dai colori vivaci, di solito rossi con finiture di cuoio 
nero. Tengono le loto armi sempre pulite, anche se non si può certo 
dire lo stesso dei loro corpi. . 

I bugbear sono i goblinoidi più grandi, alti fino a 2,10 metri e 
spesso pesanti oltre 135 kg. La loro pelle è di solito giallastra, di 
sfumatura variabile da giallo mostarda a rosso mattone. Hanno 
occhi bianco-verdastri con le pupille rosso cremisi, e le loro orec- 
chie hanno una forma più a cuneo rispetto a quelle dei loro cugini 
più piccoli. 

I goblin del Dekanter, infine, furono creati nelle omonime 
miniere a partire da normali goblin, ad opera dell’alhoon (lich 
illithid) conostiuto come il Signore delle Bestie. Sono più grossi 
della razza dalla quale provengono, e sono alti in media 1,20-1,50 
metri. La loro spessa pelle è di colore rosso-arancione, e hanno 
cespi di ispidi capelli neri che gli scendono giù dalle spalle. La loro 
testa si appoggia su un collo spesso e muscoloso, e sulla punta del 
loro muso allungato spunta un corno aguzzo simile a quello di un 
rinoceronte. " 

Qualunque sia la sottorazza, i goblinoidi sono tutti dei prepo- 
tenti, che se la prendono con le creature più piccole ogni volta che 
possono, e se la battono quando si trovano di fronte a un avversa- 
rio più forte. A causa delle loro piccole dimensioni, i goblin prefe- 
riscono attaccare tendendo degli agguati, usando ogni sporco trucco 
a loro disposizione per mettersi in posizione di vantaggio. Anche se 
non sono privi di un certo acume tattico, i più grandi hobgoblin e 
bugbear preferiscono generalmente un approccio più diretto, spesso 
zione di pericolo. 

I goblin del Dekanter, per contrasto, sono aggressivi e senza 
paura, e non hanno mai incontrato un nemico che non volessero 
infilzare sui loro corni. Sono abbastanza furbi da non andare allo 
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sbaraglio contfo un avversario chiaramente superiore, ma solo di 
rado scappano da un combattimento. 

Tutti i goblinoidi hanno vita breve, e la maggior parte di essi 
muore di morte violenta molto prima di raggiungere l'età avan- 
zata. Vengono arruolati come adulti non appena raggiungono i 10 
anni di età, e raramente sopravvivono fino all’alba dei 40, anche se 
si conoscono un paio di individui molto fortunati o molto furbi che 
hanno raggiunto addirittura le 60 primavere. 

I goblinoidi hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età 
dei mezzorchi. 


Atteggiamento mentale 


La vita vale poco in un accampamento goblinoide: ci sono sempre 
almeno una dozzina di persone dietro di te, che cercano di farti lo 
sgambetto e sono pronte a prendere il tuo posto quando cadi. I capi 
goblinoidi regnano con spietata aggressività, intimidendo chi si 
mette in mezzo e uccidendo chiunque sia tanto temerario da sfi- 
darli apertamente. I goblinoidi cercano continuamente di mettersi 
davanti ai loro compagni, per lo più pugnalando alla schiena quelli 
che stanno di fronte. 

Naturalmente, ai goblin manca la forza e la ferocia per con- 
trastare gli hobgoblin, e questi a loro volta sono alla mercé dei 
bugbear. Le differenze di taglia fra le razze sono troppo marcate 
per poterle superare. Talvolta un gruppo di goblirtoidi più piccoli 
si coalizza per sopraffare un cugino più grosso, ma finiscono 
quasi sempre per tradirsi a vicenda a vantaggio della creatura più 
grande. Anche nei rari casi in cui riescono nel loro intento, le 
piccole creature cominciano subito a bisticciare per decidere chi 
tra loro detiene ora il potere. A questo punto di solito arriva 
sulla scena un altro dei goblinoidi più grossi, che mette rapida- 
mente fine alla discussione uccidendo tutti quelli che osano 
affermare il proprio diritto di prelazione per la posizione di 


capo, 


515 (IA 
RAZZE MINORI 
i iii. 


I goblin del Dekanter, d’altro canto, vivono solo per servire il 
loro creatore, il Signore delle Bestie. Sono-il terrore delle miniere 
del Dekanter, per lo più a causa dell’astuzia con cui l’alhoon li 
comanda. Originariamente, queste creature si limitavano a fare la 
guardia ai domini del Signore delle Bestie. Oggi, però, hanno 
cominciato a imperversare in lungo e in largo, forse a riprova che 
l’alhoon ha in mente dei piani più ambiziosi. 

La maggior parte dei goblinoidi si dà all'avventura semplice- 
mente per allontanarsi dai loro clan. Alcuni di essi lo fanno esclu- 
sivamente per motivi di sopravvivenza, sicuri che verrebbero uccisi 
se osassero rimanere. Altri invece credono che se riescono a trovare 
il vero potere nel mondo esterno, potranno fare ritorno in patria 
e scalzare chiunque si opponga a loro. 


PERSONAGGI GOBLINOIDI 


Sopravvivendo in base alla loro astuzia, più che ai muscoli, i goblin 
preferiscono la classe del ladro. Gli individui più orientati al com- 
battimento scelgono talvolta una combinazione multiclasse di 
guerriero/ladro. Nelle tribù goblin è inoltre presente l’occasionale 
chierico, che resta separato rispetto all’ordine di beccata normale. 

Gli hobgoblin fanno affidamento sulle loro proprietà fisiche per 
intimidire tanto gli amici quanto gli avversari, e per questo prefe- 
riscono la classe del guerriero. I più astuti tra loro scelgono una 
combinazione multiclasse di guerriero/ladro. 

I bugbear hanno anch'essi una predilezione per la classe del 
ladro, poiché per il loro successo il tradimento è un fattore essen- 
ziale quanto la potenza in battaglia. Anche molti bugbear scelgono 
la combinazione multiclasse di guerriero/ladro, e pochi altri soddi- 
sfano le necessità spirituali del loro clan come chierici. 

Infine, i goblin del Dekanter sono in linea di massima poco più 
che delle macchine per uccidere, e di conseguenza prediligono la 
classe del barbaro. Danno troppa importanza alla forza e alla fero- 
cia in battaglia per intraprendere carriere meno bellicose. 


Goblin, bobgoblin, bugbear e goblin del Dekanter 
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società dei goblinoidi 


Non è facile crescere nella società goblinoide. Anche solo per 
sopravvivere fino all’età adulta occorre una combinazione di 
fortuna, attenta pianificazione e aggressività spietata. La 
regola d’oro dei goblinoidi è “fallo agli altrî prima che loro lo 
facciano a te”. 

I bambini goblinoidi stabiliscono presto un “ordine di bec- 
cata”, proprio come fanno i loro genitori: i più grossi e più 
anziani tormentano e tiranneggiano i più piccoli, perfezio- 
nando le abilità di intimidazione the gli serviranno molto 
quando diventeranno adulti. Una caratteristica interessante 
delle comunità goblinoidi è che sono composte da un numero 
equivalente di,adulti e di bambini. Le ragioni di ciò sono mol- 
teplici, ma possono essere ricondotte essenzialmente a due fatti 
inequivocabili. Innanzi tutto, la maggior parte dei goblinoidi 
non sopravvive ai rigori dell’infanzia; secondariamente, molti 
adulti muoiono di morte violenta prima di poter avanzare 
troppo nei ranghi della società. 

Nella società goblinoide sono i maschi ad avere in mano quasi 
tutto il potere. Essi sostengono il loro clan depredando costante- 
mente le comunità vicine e rubando loro tesori, cibo e bevande. 
Quando le loro scorte alimentari si assottigliano troppo, i gobli- 
noidi non si fanno problemi ad uccidere e mangiare i membri delle 
altre razze, goblinoidi più piccoli inclusi. 

Ci si aspetta che le femmine restino a casa e facciano quanti più 
figli possibile. A loro non è permesso unirsi ai guerrieri del clan 
nella caccia o in battaglia. Per questo motivo, molti avventurieri 
goblinoidi sono femmine che hanno lasciato i loro clan alla ricerca 
di migliori opportunità di vita. 

Nella maggior parte dei clan goblinoidi non esiste alcun 
senso della riservatezza. I membri vivono per lo più in una 
grande area comune, di solito una grotta, e solo i capi del clan 
hanno il privilegio di possedere un alloggio separato. I capi però 
cercano di usufruire il meno possibile della loro riservatezza, 
per paura che gli altri ‘ordiscanio qualche complotto ai loro 
danni. Del resto i tradimenti sono cosa di tutti i-giorni, ma 
almeno sono un po’ più difficili da organizzare con successo in 
una sala comune, soprattutto perché molti goblinoidi sono ben 
contenti di fare i nomi degli ammutinati pur di conquistare il 
favore del loro capoclan. 

È raro che un goblinoide arrivi a un’età avanzata. Al primo 
segno di debolezza, i goblinoidi anziani vengono sfidati dai loro 
compagni più giovani, che arrivano letteralmente uno dopo l’altro. 
Alla fine, gioventù e perseveranza trionfano quasi sempre su per- 
fidia e vecchiaia. i 

Quando si trovano al di fuori dei loro territori nativi, quasi 
tutti i goblinoidi cercano di riprodurre le condizioni nelle quali 
sono cresciuti, cercando esemplari deboli da costringere con le 
minacce ad unirsi a loro per formare un nuovo clan. Anche i 
goblinoidi che hanno rinunciato ai loro clan nativi per diventare 
avventurieri ricadono spesso nelle vecchie abitudini, se gliene si 
offre la possibilità. 


LINQUAggIO e ISTrUZIONE 
La maggior parte dei goblin conosce soltanto il linguaggio omo- 
nimo. Quelli più intelligenti parlano anche il Comune, così come 
quelli che diventano avventurieri. Gli hobgoblin e i bugbear par- 
lano sia il Goblin che il Comune. Necessitano di questo linguaggio 
per tiranneggiare adeguatamente le creature che riducono in schia- 
vità. I goblin del Dekanter parlano invece il Goblin e il Sottoco- 
mune, poiché trascorrono la maggior parte delle loro vitè nelle 
profondità delle miniere del Dekanter. 

I goblinoidi di tutti i tipi non sanno né leggere né scrivere, 
eccetto quelli che scelgono una classe di personaggio giocante 
diversa dal barbaro. ì 


caratteristiche 
e capacità Razziali 


I tratti razziali dei goblinoidi variano a seconda della sottorazza. 


I goblin hanno i seguenti tratti razziali: n 

* -2 alla Forza, +2 alla Destrezza, -2 al Carisma. Piccoli e antiso- 
ciali, in combattimento i goblin si affidano soprattutto alla velo- 
cità e ai riflessi. 

* Taglia Piccola: Come creature di taglia Piccola, i goblin ricevono 
un bonus di +1 alla Classe Armatura, un bonus di +1 ai tiri per 
colpire e un bonus di +4 alle prove di Nascondersi. Tuttavia, sono 
costretti a usare armi più piccole di quelle degli hobgoblin, e i 
loro limiti di sollevamento e trasporto pesi sono solo i tre quarti 
rispetto a quelli dei personaggi di taglia Media. 

* La velocità di movimento sul terreno dei goblin è di 9 metri. 

* Scurovisione 18 metri. 

* Bonus razziale di +4 alle prove di Cavalcare e Muoversi Silen- 
Ziosamente. 

* Classe preferita: Ladro. 

* Linguaggi automatici: Comune, Goblin, linguaggio della regione 
nativa. Linguaggi bonus: A seconda della regione. 


Gli hobgoblin hanno i seguenti tratti razziali: 

* +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione. Robusti e veloci, gli hob- 
goblin sono tenaci e letali in combattimento. 

* Taglia Media: Come creature di taglia Media, gli hobgoblin non 
possiedono bonus o penalità particolari. 

* La velocità di movimento sul terreno degli hobgoblin è di 9 

metri. = 

Scurovisione 18 metri. 

Bonus razziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente. 

Classe preferita: Guerriero. 

Linguaggi automatici: Comune, Goblin, linguaggio della regione 

nativa. Linguaggi bonus: A seconda della regione. 

*. Modificatore di livello: +1. Gli hobgoblin sono leggermente più 
potenti e avanzano di livello più lentamente rispetto alle razze 
più comuni di Faeràn. È possibile giocare con un personaggio 
hobgoblin, che avrà un livello effettivo equivalente al suo livello 
di classe +1. Per ulteriori informazioni si veda la Tabella 1, nel- 
l'introduzione. 


I bugbear hanno i seguenti tratti razziali: 

* +4 alla Forza, +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -2 al Cari- 
sma. Forti, robusti e veloci, i bugbear sembrano fatti apposta per 
combattere, ma sono rozzi e volgari. 

* Taglia Media: Come creature di taglia Media, i bugbear non pos- 

siedono bonus o penalità particolari. 

La velocità ti movimento sul terreno dei bugbear è di 9 metri. 

Scurovisione 18 metri. | 

Armatura naturale +3. 

Competenti nell’uso di tutte le armi semplici e del bastone 

goblin (descritto nell’appendice). Competenti nell’uso di scudi e 

armature leggere. 

* Bonus razziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosamente. 

* Dadi Vita da umanoide: Un bugbear ha 3d8 Dadi Vita razziali. 
Un personaggio bugbear riceve il massimo dei punti ferita dal 
suo primo Dado Vita razziale da umanoide, ed effettua il tiro 
normalmente per i restanti Dadi Vita razziali. Effettua inol- 
tre il tiro per tutti i Dadi Vita provenienti dai livelli di classe, 
e non guadagna automaticamente il massimo dei punti ferita 
per il Dado Vita di.classe del primo livello. I Dadi Vita raz- 
ziali di un bugbear gli conferiscono inoltre un bonus'di attacco 
base di +2 e un bonus ai tiri salvezza di Tempra +1, Riflessi +3 
e Volontà +1. I bugbear che possiedono livelli di classe som- 
mano i loro bonus di attacco e i loro bonus ai tiri salvezza di 
classe ai loro bonus razziali di attacco e ai tiri salvezza. 
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Abilità da umanoide: I Dadi Vita da umanoide di un bugbear gli 

conferiscono un numero di punti abilità equivalente.a (2 + modi- 

ficatore di Intelligenza, minimo 1) x6. Le abilità di classe per 
questi punti abilità sono Ascoltare, Muoversi Silenziosamente, 

Nascondersi, Osservare e Scalare. Un bugbear non riceve il mol- 

tiplicatore di x4 per i punti abilità ricevuti dal suo primo livello 

di classe. 

Talenti da umanoide: I Dadi Vita da umanoide di un bugbear gli 

conferiscono due talenti. Il bugbear tipico sceglie Arma Focaliz- 

zata (morning star) e Sensi Acuti. Un bugbear che possiede 
livelli di classe guadagna nuovi talenti basandosi sul totale dei 
suoi Dadi Vita, come indicato nella Tabella 2 dell’introduzione. 

* Classe preferita: Ladro. 

* Linguaggi automatici: Comune, Goblin, linguaggio della regione 
nativa. Linguaggi bonus: A seconda della regione. 

*  Modificatore di livello: +L A causa dei suoi Dadi Vita razziali e 
dei bonus alle sue caratteristiche fisiche, un bugbear ha un livello 
effettivo del personaggio pari a 4 più i suoi livelli di classe. Di 
conseguenza, un ladro bugbear di 3° livello avrebbe un LEP di 
7. Per ulteriori dettagli, consultare la Tabella 1, nell’introdu- 
Zione. 


I goblin del Dekanter hanno i seguenti tratti razziali: 

* +6 alla Forza, +2 alla Destrezza, +4 alla Costituzione, +2 all’In- 
telligenza, +2 alla Saggezza, -2 al Carisma. Fisicamente possenti 
e mentalmente astuti, i goblin del Dekanter sono stati letteral- 
mente creati per la battaglia. 

* Taglia Media: Come creature di taglia Media, i goblin del Dekan- 
ter non possiedono bonus o penalità particolari. 

* La velocità di movimento sul terreno dei goblin del Dekanter è 
di 9 metri. 

* Scurovisione 18 metri. 

* Armatura naturale +4. | 

* Guarigione rapida 3. 

* Resistenza al freddo $. 

* Competenti nell’uso di tutte le armi semplici. n 

* Dadi Vita da umanoide mostruoso: Un goblin del Dekanter ha 

2d8 Dadi Vita razziali Un personaggio goblin del Dekanter 

riceve il massimo dei punti ferita dal suo primo Dado Vita raz- 
ziale da umanoide mostruoso, ed effettua il tiro normalmente 
per i restanti Dadi Vita razziali. Effettua inoltre il tiro per tutti 

i Dadi Vita provenienti dai livelli di classe, e non guadagna auto- 

maticamente il massimo dei punti ferita per il Dado Vita di 

classe del primo livello I Dadi Vita razziali di un goblin del 

Dekanter gli conferiscono inoltre un bonus di attacco base di +2 

e un bonus ai tiri salvezza di Tempra +0, Riflessi +3 e Volontà 

+3. I goblin del Dekanter che possiedono livelli di classe som- 

mano i loro bonus di attacco e i loro bonus ai tiri salvezza di 

classe ai loro bonus razziali di attacco e ai tiri salvezza. 

Abilità da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 

mostruoso di un goblin del Dekanter gli conferiscono un 

numero di punti abilità equivalente a (2 + modificatore di Intel- 
ligenza, minimo 1) x$. Le abilità di classe per questi punti abi- 
lità sono Ascoltare, Intimidire, Osservare, Percepire Inganni, 

Saltare e Scalare. Un goblin del Dekanter non riceve il moltipli- 

catore di x4 per i punti abilità ricevuti dal suo primo livello di 

classe: — 

Talenti da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 

mostruoso di un goblin del Dekanter gli conferiscono un talento. 

Il goblin del Dekanter tipico sceglie Attacco Poderoso. Un goblin 

del Dekanter che possiede livelli di classe guadagna nuovi talenti 

basandosi sul totale dei suoi Dadi Vita, come indicato nella 

Tabella 2 dell’introduzione. ? 

* Attacchi naturali: Urì goblin del Dekanter può attaccare con il 
suo corno e ? artigli. Il corno infligge 1d6 danni, più il bonus di 
Forza del personaggio, con moltiplicatore del danno di x3 in 
caso. di colpo critico. Gli artigli sono invece degli attacchi secon- 
dari (penalità di -5 ai tiri per colpire, e bonus di Forza ridotto a 

metà sui tiri per i danni), che infliggono danni per 1d4 punti cia- 
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scuno. Il personaggio può compiere un attacco con un’arma 
sfruttando il suo bonus di attacco normale, e poi un attacco con 
il corno o un singolo artiglio come attacco secondario. 

* Linguaggi automatici: Goblin, Comune, Sottocomune. Lin- 
guaggi bonus: A seconda della regione. 

* Classe preferita: Barbaro. 

* Modificatore di livello: +4. A causa dei suoi Dadi Vita razziali, 
bonus alle sue caratteristiche fisiche, capacità di guarigione 
rapida, armi naturali e resistenza al freddo, un goblin del Dekan- 
ter ha un livello effettivo del personaggio pari a 6 più i suoi 
livelli di classe. Di conseguenza, un barbaro goblin del Dekanter 
di 5° livello avrebbe un LEP di 11. Per ulteriori dettagli, con- 
sultare la Tabella 1, nell’introduzione. 


DE RIECIAICI . . «3° 
pivinità del goblinoidi 
I goblinoidi adorano un certo numero di divinità malvagie. Questi dei 
spingono di solito i loro fedeli a prolificare il più possibile, al fine di 
sopraffare i nemici con la forza dei numeri. Questa è una delle 
ragioni per cui la vita vale tanto poco nei clan goblinoidi. I goblin, 
gli hobgoblin e persino i goblin del Dekanter adorano Maglubiyet, il 
dio della razza goblin, ispirati dai racconti leggendari che indicano 
come attraverso la forza e la perfidia si possa abbattere qualsiasi 
nemico. Il dio dei bugbear, Hruggek, istruisce invece i suoi seguaci 
nelle arti dell’agguato e del combattimento furioso. 


i Rapporti con le Altre Razze 


Com'è ovvio, i goblinoidi non vanno particolarmente d’accordo 
con le altre razze. Anzi, non amano neanche i membri delle altre 
sottorazze goblincidi. Per quanto riguarda le razze standard dei 
personaggi giocanti, i goblinoidi preferiscono i mezzorchi a tutte 
le altre, per lo più perchè sono abituati a lavorare occasional- 
mente con gli orchi, di solito al comando di un signore della 
guerra bugbear. 4 . 

Tutti i goblinoidi covano un odio particolare per gli elfi e per i 
nani, e molti di essi li attaccano a vista. I rari personaggi goblinoidi 
di allineamento buono o neutrale si sforzano di dominare questo 
istinto innato, e di solito ci riescono. 


equipaggiamento 
Ici Collio 


Bugbear e hobgoblin utilizzano talvolta un’arma speciale chiamata 
bastone goblin (descritta nell’appéndice). 


ANIMALI DOMESTICI 


I goblinoidi non tengono animali domestici. Per loro, le altre crea- 
ture vanno semplicemente macellate e mangiate. Spesso rubano il 
bestiame ai loro vicini, e molti di essi tengono capre, pecore o 
bovini per un breve periodo, ma di solito osservano l’abitudine di 
mangiare il loro bottino alla prima occasione. 

I goblin hanno un rapporto particolare con i worg, e spesso 
cavalcano in battaglia queste creature. I malvagi lupi sono però gli 
alleati dei goblin, non i loro servitori. 


Kir-Lanan 


Regioni: Il Nord, Terre Centrali Occidentali. 

Talenti razziali: Attacco in Volo (descritto nel Mîznwale dei 

|. Mostri), Fluttuare (talento dei draghi, sempre nel Manuale dei 
Mostri), Virata (talento dei draghi, sempre nel Manuale dei 
Mostri), Volare Migliorato. » 

Dadi Vita razziali: 4d8. o 

Modificatore di livello: +4. 
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Scambiati erroneamente per gargoyle da qualcuno, i kir-lanan sono 
in realtà creature arrivate nel Faerùn durante il Periodo dei Disor- 
dini (1358 CV), la cui missione è nientemento che distruggere gli 
dei di Toril partendo dal basso, cominciando cioè a giustiziare per 
primi tutti quelli che credono in loro. In un mondo in cui la reli- 
gione costituisce una parte fondamentale della vita di così tanta 
gente, questa non è un’impresa da poco. In poche parole, la mis- 
sione richiede l’assassinio di praticamente tutte le persone esistenti 
sulla faccia del,pianeta. 

I kir-lanan assomigliano solo vagamente ai veri gargoyle. Hanno 
forma umanoide e grandi ali simili a quelle dei pipistrelli. Sono alti 
circa 1,80 metri e pesano intorno ai 100 kg. La loro pelle ricoperta 
di piccole scaglie ha sempre una tonalità scura, normalmente varia- 
bile dal blu notte al viola cupo o al nero. Alcuni rari individui 
hanno la pelle di colore rosso scuro, verde smeraldo o grigio spento. 
Tutti i kir-lanan hanno bocche piene di affilati denti a punta, e pic- 
cole corna arrotondate appena sopra letempie. Di solito-evitano gli 
abiti tradizionali, avvolgendosi invece il torace con fasce di stoffa 
intessute con strisce metalliche, di avorio o di pietra. 

I kir-lanan non hanno un’aspettativa di vita né delle categorie di 
età definite, poiché il membro più anziano di questa razza ha solo 
circa 15 anni. I kir-lanan raggiungono il pieno sviluppo 
fisico entro un solo anno dalla nascita, e fino 
ad oggi non hanno mostrato alcun 
segno di deterioramento dovuto all’età. 
Quanto a lungo possano vivere, nessuno lo 
può dire. 


storia 


Anche gli studiosi più eruditi di Faerîn 
hanno conoscono ben poco della vera 
natura dei kir-lanan. Tutto quello che 
sanno per certo è che queste creature 
hanno la tendenza a uceidere il più 
rapidamente possibile i sacerdoti e gli 
altri servitori delle divinità, o “schiavi 
degli dei”, come li chiamano i kir- 
lanan. Di questi tempi, i kir-lanan 
hanno dato origine a un gran numero di 
dicerie. Dovunque stia accovacciato un 
doccione di pietra, la gente bisbiglia che si 
tratta in realtà di una di queste bestie mal- 
vagie che sorveglia in silenzio la città, aspet- 
tando l’arrivo dei suoi fratelli per scatenare 
l’attacco. Si racconta che queste creature 
abbiano una serie impressionante di poteri, inclusa 
una immunità totale alla magia (falso) e la capacità di 
risucchiare la forza vitale dei loro avversari (vero, almeno 
in parte). n 

Ci sono diverse teorie plausibili sul possibile luogo di origine dei 
kir-lanan. La più popolare dice che queste creature provengono da 
un altro mondo o*da un piano dimensionale composto esclusiva- 
mente di energia negativa, ma la verità è che i kir-lanan-sono sca- 
turiti già completamente formati dal vortice di energie ineffabili 
liberate dalla morte di tre divinità: Bane, Bhaal e Myrkul. Queste 
tre sfortunate divinità furono uccise durante il Periodo dei Disor- 
dini, e la loro dipartita si manifestò in una serie di spaventosi 
eventi distruttivi. Una parte dell’energia scatenata, però, non si dis- 
sipò semplicemente quando gli dei scomparvero da Toril. Invcece, 
andò a raccogliersi in una camera segreta situata nelle profondità 
della terra, acquistando consistenza fino a diventare una sfera 
ribollente di caos furioso. I primi kir-lanan, diverse centinaia, 
emersero quindi da questa pericolosa sfera, completamente formati 
e pienamente consapevoli delle loro terribili origini. Tuttavia, visto 
il modo in cui erano venuti alla luce, essi erano al di fuori della 
grazia degli dei, e se né rendevano conto. Erano condannati a non 
poter mai ricevere il favore delle divinità, e a non poter mai acce- 
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dere alla vita dopo la morte. Per loro, la morte sarebbe stata dav- 
vero la fine di tutto. 

Infuriati da questa dolorosa constatazione, i kir-lanan privi di 
anima decisero che se gli dei li avevano condannati in questo modo 
ancora prima che nascessero, allora loro avrebbero fatto la stessa cosa 
agli dei. Visto che non erano assolutamente in grado di competere 
direttamente con la potenza delle divinità, i kir-lanan “decisero di 
attaccarle nell’unica maniera possibile, cioè massacrando i loro fedeli 
su Toril. Negli anni trascorsi dalla loro apparizione nel Faertìn, i kir- 
lanan hanno tenuto fede alla loro promessa di suscitare terrore nei 
cuori di coloro che hanno promesso le loro anime agli dei. All’inzio 
questi esseri si limitarono ad uccidere i chierici e gli adepti nei loro 
templi, ma di recente hanno esteso la loro orrenda campagna fino a 
includere tutti i fedeli presenti all’interno dei templi, delle chiese o 
delle cappelle. La minaccia rappresentata dai kir-lanan per tutte le 
popolazioni di Faerùn crescé ogni giorno di più. 


atteggiamento Mentale 


I kir-lanan non hanno alcun rispetto per la vita: né la loro, né 
quella di nessun altro. Esistono soltanto per portare sventura 
e tormento agli dei e a coloro che si affidano a quelle 
inette e incostanti divinità. 
I kir-lanan nascono in colonie segrete, e 
vengono allevati da tutti gli adulti che ci 
vivono. Vengono al mondo solo tre mesi 
dopo il concepimento, e raggiungono il 
pieno sviluppo fisico solo un anno dopo 
la nascita. Nel corso della loro infanzia 
dolorosamente corta, questi nuovi kir- 
lanan sono indottrinati nell’odio che 
gli anziani nutrono nei confronti degli 
dei. Quando i giovani sono pronti a 
spiegare le loro ali, nei loro cuori arde 
un odio altrettanto forte per le divi- 
nità che li hanno dannati. 

Alcuni rari kir-lanan non trascor- 
rono le loro giornate massacrando i 
seguaci degli dei. Al contrario, osser- 
vano da una certa distanza le azioni 

della gente di Faerùn, sperando in 
questo modo di scoprire la loro forza e i 
loro punti deboli. Poi riferiscono agli 
altri le cose che hanno scoperto, in modo 
® che la loro razza possa architettare un 
modo per assassinare i suoi nemici in 
maniera più efficiente. 


PERSONAGGI KIR-LANAN 


I kir-lanan preferiscono la classe del guerriero, perché combinata 
con le loro capacità innate fornisce loro la possibilità di infliggere, 
a parità di tempo, più danni possibile al maggior numero possibile 
di sfortunati seguaci degli dei. Gli incantesimi esauriscono i loro 
effetti, ma con gli artigli si può continuare a uccidere in eterno. Di 
solito i kir-lanan scelgono una combinazione multiclasse di guer- 
riero/stregone o guerriero/necromante. Sono capaci di manipolare 
bene le energie arcane, e la loro natura:si presta particolarmente al 
controllo delle energie negative. 
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Kir-lanan 


società dei Kkir-Lanan 


La vita di un kir-lanan è spaventosamente dura. Esistorio solo per 
uccidere, per riprodursi e per imparare come diventare più bravi ad 
ammazzare. Nella società dei kir-lanan, maschi e femmine sono 
trattati allo stesso modo. È una meritocrazia, e comandano i più 
forti, non importa chi siano. 

La maggior parte dei kir-lanan vaga per il mondo in stormi 


’ 
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che annoverafio da due a cinque creature. I membri di questi 
stormi non sono fissi, ma i kir-lanan vi si uniscono o li abban- 
donano a seconda dell’umore. I capistormo sono'scelti tramite il 
combattimento, e i subalterni competono in continuazione per 
mettersi nella posizione giusta per sfidare il capostormo non 
appena questi fa un errore che lo lascia vulnerabile. Gli stormi 
dei kir-lanan lanciano le loro azioni dai territori in cui allevano 
i piccoli, chiamati nidi o colonie. In determinati periodi del- 
l’anno (basati su un calendario di cui solo i kir-lanan sono al cor- 
rente), i singoli membri degli stormi lasciano i loro compagni e 
tornano alle loro colonie per riprodursi. 

Oltre ai membri degli stormi, nella cultura kir-lanan. ci sono 
altre due posizioni importanti: il valrak e il kivar. Entrambe queste 
vocazioni rimangono al'di fuori della tradizionale struttura dello 
stormo, permettendo ai valrak e ai kivar di evitare la normale 
competizione per le posizioni di comando, che costringe molti 
stormi a sprecare tempo ed energie in conflitti interni. Sarebbe 
meglio che l’attenzione dei kir-lanan si concentrasse sul portare 
avanti la guerra contro i credenti, e aiutarli a ottenere ciò è lo 
scopo dei valrak e dei kivar. 

La parola “valrak” significa “occhio” nella lingua gutturale dei 
kir-lanan. Queste creature viaggiano da sole per il Faerùn, osser- 
vando le razze native e imparando tutto quello che possono su di 
esse e sulla loro storia ricca e complessa. Così facendo, i valrak 
lasciano liberi gli altri di provocare tutta la distruzione possibile, 
mentre loro si preoccupano di localizzare nuove vittime e località 
da assaltare. “Kivar”, d’altra parte, significa “voce”, e i kivar sono 
una combinazione di ufficiali preposti al morale delle truppe e pia- 
nificatori strategici dei kir-lanan. Anche se trascorrono sul campo 
la maggior parte del loro tempo, esortando gli stormi a compiere 
atti di distruzione sempre più grandi e terribili, quando sono nelle 
colonie i kivar si riuniscono per esaminare e discutere le informa- 
zioni raccolte dai valrak, usandole poi per organizzare e guidare le 
campagne dei kir-lanan contro gli dei e i loro seguaci. I kivar sono 
inoltre quelli che negoziano alleanze temporanee con gruppi di per- 
sone meno devote agli dei. Ovviamente, quando questi alleati 
avranno esaurito il loro scopo dovranno essere uccisi a loro volta, 
ma i kivar sono disposti a lasciarli vivere un po’ più a lungo, se 
questo può aiutarli nei loro piani. 

I nuovi kir-lanan nascono nelle colonie e vengono allevati dai 
kivar. Quando hanno raggiunto più o meno un anno di età, ven- 
gorio liberati e lasciati costituire un nuovo stormo o inseriti come 
rinforzi in uno già esistente. Nessuno sa che cosa succede ai kir- 
lanan quando diventano vecchi; i più anziani tra loro hanno solo 
15 anni, e molti di quelli che hanno preso parte alla creazione della 
razza sono stati uccisi dalle loro potenziali vittime o nelle inces- 
santi contese per i posti di comando. 


LINQUOggIO e ISTrUZIONE 


I kir-lanan parlano la loro lingua dai suoni aspri (il Kir-lanan) e il 
Comune. Quando parlano tra loro usano esclusivamente il Kir- 
lanan, e un Comune fortemente accentato se devono conversare 
con chiunque altro. Alcuni valrak riescono ad assimilare diversi 
altri linguaggi (poiché è difficile imparare molto su un popolo del 
quale non si conosce la lingua). 

Di solito; comunque, i kir-lanan non parlano molto: preferiscono 
l’azione alle parole. , 

Tutti i kir-lanan sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 
barbari. 


caratteristiche. — 
e capacità Razziali 
I kir- hanno tutti i seguenti tratti razziali: 


* +4 alla Forza, +2 alla Destrezza, -2 alla Saggezza. Forti e veloci, 
i kir-lanan non si preoccupano molto di restare al passo con il 
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abilità equivalente a (2 + modificatore di Intelligenza, minimo 


| Vulnerabile all'energia positiva: Un kir-lanan subisce danni dagli 


mondo che li circonda, e preferiscono di solito un approccio 
diretto ai problemi. di 
Taglia Media: Come creature di taglia Media, i kir-lanan non — 
possiedono bonus o penalità particolari. Ha 
La velocità di movimento sul terreno dei kir-lanan è di 9 metri. | 
La loro velocità di volo è di 30 metri, con una manovrabilità 
buona. 

Scurovisione 18 metri. 

Armatura naturale +3. ; 

Bonus razziale di +4 alle prove di Nascondersi. 

Competenti nell’uso di tutte le armi semplici e delle armature 
leggere. 

Dadi Vita da umanoide mostruoso: Un kir-lanan ha 4d8 Dadi 
Vita razziali. Un personaggio kir-lanan riceve il massimo dei 
punti ferita dal suo primo Dado Vita razziale da umanoide 
mostruoso, ed effettua il tiro normalmente’ per i restanti Dadi 
Vita razziali. Effettua inoltre il tiro per tutti i Dadi Vita pro- 
venienti dai livelli di classe, e non guadagna automaticamente il 
massimo dei punti ferita per il Dado Vita di classe del primo 
livello, I Dadi Vita razziali di un kir-lanan gli conferiscono inol- 
tre un bonus di attacco base di +4 e un bonus ai tiri salvezza di 
Tempra +1, Riflessi +4 e Volontà +4. I kir-lanan che possiedono 
livelli di classe sommano i loro bonus di attacco e i loro bonus ai 
tiri salvezza di classe ai loro bonus razziali di attacco e ai tiri sal- 
vezza. 

Abilità da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 
mostruoso di un kir-lanan gli conferiscono un numero di punti 
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1) x7. Le abilità di classe per questi punti abilità sono Artista 
della Fuga, Ascoltare, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, 
Osservare, e Utilizzare Oggetti Magici. Un kir-lanan non riceve E: 
il moltiplicatore di x4 per i punti abilità ricevuti dal suo primo °° 
livello di classe. sE 
Talenti da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide | 
mostruoso di un kir-lanan gli conferiscono due talenti. Il kir- 
lanan tipico sceglie Attacco in Volo e Arma Focalizzata (arti- 4 
glio). Un kir-lanan che possiede livelli di classe guadagna nuovi gi 
È 
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talenti basandosi sul totale dei suoi Dadi Vita, come indicato © | 
nella Tabella 2 dell’introduzione. , Li 
Attacchi naturali: Un kir-lanan può attaccare con 2 artigli, che 
infliggono 1d+ danni ciascuno. Il personaggio può compiere un 
attacco con un’arma sfruttando il suo bonus di attacco normale, dei 
e poi un attacco con un artiglio come attacco secondario (pena- 

lità di -5 al tiro per colpire, e bonus di Forza ridotto a metà sul 

tiro per i danni). 

Tocco di energia negativa (Sop} Tre volte al giorno, un kir- 
lanan può usare un attacco simile all’incantesimo tocco gelido. Se 
riesce a colpire l'avversario con un attacco in mischia, il kir- | | 
lanan gli infligge 2d6 danni e 1 danno temporaneo alla Forza. 
Un tiro salvezza sulla Tempra (CD 12 + il modificatore di Cari- 
sma) può negare il danno alla Forza. I punti ferita del kir-lanan 
si rigenerano dello stesso numero di danni inflitti al nemico per 
mezzo di questo attacco, anche se non possono superare il nor- 
male valore massimo posseduto dalla creatura. Il kir-lanan può — 
anche usare questo potere in combinazione con un artiglio, ma 
deve sempre colpire l'avversario in un attacco in mischia, e non 
può sfruttare per la rigenerazione anche i danni che infligge con 
i propri artigli. v 

Raggio di indebolimento (Mag): Tre volte al giorno, un kir-lanan 
può usare l'incantesimo raggio di indebolimento come se fosse 
lanciato da uno stregone di 4° livello. È # 
Intimorire non morti (Sopà Un kir-lanan può intimorire o | 
comandare non morti tre volte al giorno, come se fosse un chie- 
rico malvagio con un numero di livelli equivalente al numero di 
Dadi Vita del kir-lanan. 


vr 


incantesimi cura ferite, dall’acquasanta e dalle armi benedette, 
come se fosse un non morto. Per contro, può essere curato dagli 
incantesimi in/Viggi ferite e da altre applicazioni di energia nega- 
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» 
tiva. I kir-lanan non sono dei non morti, ma i loro corpi sono 
infusi di energia negativa. Non possono essere scacciati, ma pro- 
vano disagio se un chierico cerca di farlo, e per quanto possibile 
cercano di evitare queste situazioni. 

* Senz’anima: I kir-lanan non possono diventare chierici, druidi o 
paladini, né usare energia positiva di alcun tipo. Non possono 
usare, né mai potranno farlo, la magia divina. Possono diventare 
ranger, ma senza mai acquisire le capacità di incantatori di 
quella ‘classe, Un bardo kir-lanan, però, può imparare incante- 
simi infliggi ferite al posto di cura ferite. Dal momento che sono 
privi di anima, i kir-lanan possono essere riportati in vita dalla 
morte solo con incantesimo desiderio o miracolo, proprio come 
gli esterni. 

* Linguaggi automatici: Comune, Kir-lanan. Linguaggi bonus: A 

seconda dellà regione. 

Classe preferita: Guerriero. À 

Modificatore di livello: +4. A causa dei suoi 4 Dadi Vita razziali 

e delle sue capacità magiche e soprannaturali, un kir-lanan ha un 

livello effettivo del personaggio pari a 8 più i suoi livelli di 

classe. Di conseguenza, un guerriero kir-lanan di 7° livello 

avrebbe un LEP di 15. Per ulteriori dettagli, consultare la 

Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 
del kir-Lanan 


I kir-lanan non possiedono incantesimi speciali esclusivi della loro 
razza. Come incantatori, i kir-lanan possono manipolare soltanto le 
energie arcane, mai quelle divine. Preferiscono gli incantesimi che cor- 
rompono e distruggono le anime, e hanno una predilezione partico 
lare per quelli necromantici Come creature composte essenzialmente 
di energia negativa, hanno un’affinità per la magia della morte. 


Divinità 
del Kir-Lanan 


I kir-lanan non hanno alcuna divinità, anche se alcuni kivar racco- 
mandano di stringere una temporanea alleanza con gli adoratori di 
Shar. Apprezzano infatti il desiderio di questo dio di muovere 
guerra a tutti gli altri, e pensano che potrebbero lavorare insieme 
a lui, fino a quando i loro interessi glielo consentiranno. Una volta 
eliminati gli altri dei, però, anche Shar finirebbe sulla lista nera dei 
kir-lanan. 

I kir-lanan odiano tutti gli dei e la gente che li adora. Hanno una 
limitata tolleranza per quelli che adorano un dio solo a parole, ma 
prima o poi anche questi dovranno essere assassinati. La persone 
che ripudiassero completamente gli dei potrebbero anche essere 
accettate come collaboratrici dei kir-lanan senza paura di un vol- 
tafaccia, ma così facendo metterebbero le loro anime in mortale 
pericolo. 


Rapporti con le Altre Razze 


I kir-lanan non se la prendono con una razza in particolare: 
vogliono ammazzare tutti. Tuttavia, più devota è una persona, più 
alte saranno le sue probabilità di incorrere nell’ira dei kir-lanan. La 
devozione di un personaggio viene misurata in base alla sua osser- 
vanza dei riti religiosi e allo zelo che mostra nel servizio della sua 
divinità, non in base al suo allineamento. I valrak tengono in conto 
tutte queste cose quando riferiscono le loro osservazioni e suggeri- 
scono le potenziali vittime per i prossimi attacchi degli stormi di 
kir-lanan. Nei casi în cui i valrak riferiscano dell’esistenza di un 
bersaglio particolarmente importante, i kivar possono talvolta 
coordinare un attacco simultaneo da parte di numerosi stormi, sca- 
tenando nello stesso momento sulla vittima parecchie dozzine di 
kir-lanan assetati di sangue. 


LICantropo 


Regioni: A seconda della razza umanoide. 

Talenti razziali: Controllare Forma Migliorato (vedi Manuale dei 
Mostri). . wi 

Modificatore di livello: Variabile; vedi sotto. 


I licantropi non sono una razza vera e propria, ma piuttosto un 
gruppo di persone che soffrono tutte di una comune maledizione. 
I licantropi hanno la capacità di trasformarsi in animali o in 
forme ibride, e talvolta lo fanno involontariamente. Qualsiasi 
tipo di umanoide o gigante può contrarre la licantropia. Nel 
Faerùn, sono più comuni i seguenti tipi di licantropi: cinghiale 
mannaro, coccodrillo mannaro, gatto mannaro, lupo mannaro, 
orsò mannaro, pipistrello mannaro, squalo mannaro, tigre man- 
nara, topo mannaro e il lythari elfico, che è un tipo speciale di 
lupo mannaro. Ciascuno di questi licantropi ha la facoltà di tra- 
sformarsi dalla propria normale forma umanoide a quella di un 
particolare animale, o in un ibrido che mescola aspetti sia della 
forma. umanoide che di quella bestiale. 

Nella loro forma umanoide, i licantropi sono essenzialmente le 
stesse persone che sono sempre state. Anche se è possibile che le 
loro probabilità di morire violentemente siano aumentate di parec- 
chio, la loro aspettativa di vita è la stessa che avevano prima di 
contrarre la licanitropia. Il loro peso, altezza e altre caratteristiche 
fisiche rimangono anch'esse uguali. Nella loro forma animale, i 
licantropi sembrano essere di età proporzionale a quella della 
forma umanoide. In altre parole, un anziano lupo mannaro umano 
avrà l’aspetto di un vecchio lupo quando sì trasforma, indipenden- 
temente dal fatto che un lupo normale sarebbe quasi certamente 
già morto prima di raggiungere quell’età. 

In realtà, esistono due tipi di licantropi: quelli che hanno contratto 
la condizione in seguito a una maledizione (detti licantropi male- 
detti) e quelli che invece la possiedono fin dalla nascita (licantropi 
naturali). Il figlio di un licantropo naturale è sempre a sua volta un 
licantropo naturale, ma quello di un licantropo maledetto è un esem- 
plare perfettamente normale della sua razza fino a quando non rag- 
giunge la pubertà, al quale punto esiste una probabilità del 50% che 
manifesti la condizione come un licantropo naturale. 

I licantropi hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età dei 
personaggi appartenenti alla razza umanoide da cui provengono. 


storia 


Sembra che la licantropia sia stata un flagello nel Faeriùn fin dai 
suoi primissimi giorni. Alcuni affermano che sia stato Malar, il 
Signore delle Bestie, a creare migliaia di anni fa i primi licantropi 
nelle tribù umane barbariche, al fine di infondere nella razza 
umana l’astuzia ferina e la forza degli animali predatori che tanto 
ammiravano. Altri credono invece che la licantropia fosse in ori- 
gine un dono della dea Selùìne ai bambini umani rimasti orfani 
nelle pericolose distese selvagge, una benedizione che li avrebbe aiu- 
tati a sopravvvivere. Da questi primitivi esseri umani, le antiche 
stirpi dei licantropi si sono perpetuate nel tempo, pochi nel 
numero, ma diffusi in tutti i luoghi selvaggi di Faerùin. i 

I licantropi non hanno una vera storia razziale, poiché questa è 
essenzialmente la storia di un individuo qui, di una famiglia là o più 
raramente di un branco di predoni assetati di sangue da un’altra 


parte. Anche se in certe occasioni alcuni licantropi malvagi hanno 


massacrato interi villaggi, e licantropi buoni hanno difeso valoro- 
samente le case degli innocenti contro i predoni malvagi, in gene- 
rale i licantropi non si sono mai associati in numeri più grandi di 
poche dozzine e non hanno mai fondato città, né tantomeno dato 
vita a qualche regno. 

Anche se la maggior parte delle linee di sangue licantropiche si 
manifestano in esemplari della razza umana, l’esistenza di lican- 
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TaBeLLA 9-I: TRATTI DEI LICANTROPI 
Modif. punteggi 
Forma DV BAB Tiri salvezza base caratteristica 
Nome animale animali animale animali forma animale o ibrida Allineamento 
Cinghiale mannaro Cinghiale 3d8 +2 Temp +3, Rifl +3, Vol +1 For +4, Cos +6 Neutrale 
Coccodrillo mannaro Coccodrillo 3d8 +2 Temp +3, Rifl1 +3, Vol +1 For +8, Des +2, Cos +6 Neutrale malvagio 
Lupo mannaro Lupo 2d8 +1 Temp +3, Rifl +3, Vol+0 For +2, Des +4, Cos+4  Caotico malvagio | 
Lythari Lupo 248 +1 Temp +3, Rifl +3, Vol +0 For +2, Des +4, Cos +4  Caotico buono 
HI Orso mannaro Orso bruno 6d8 +4 Temp +5, Rifl +5, Vol +2 For +16, Des +2, Cos +8 Legale buono 
Ri Pipistrello mannaro Pipistrello crudele  4d8 +3 Temp +4, Rifl +4, Vol +4 — For +6, Des +12, Cos +6 Neutrale malvagio 
di Squalo mannaro Squalo grande 7d8 + Temp +5, Rifl +5, Vol+2 For +6, Des +4, Cos+2 Neutrale malvagio 
Tigre mannara Tigre 6d8 +4 Temp +5, Rifl +5, Vol +2 For +12, Des +4, Cos+6 Neutrale 
Topo mannaro Topo crudele 1d8 +0 Temp +3, Rifl +2, Vol +0 Des +6, Cos +2 Caotico malvagio 
su 
iL; TABELLA 9-2: TALENTI È ABILITÀ DEI LICANTROPI 
i Nome Talenti animali Punti abilità Abilità di classe animali 
Cinghiale mannaro Robustezza, Sensi Acuti 2 + modificatore Int) x6 Ascoltare, Osserv 
Coccodrillo mannaro Abilità Focalizzata (nascondersi), Sensi Acuti + modificatore Int) x6 Ascoltare, Nascondersi, Osservare 
Lupo mannaro Arma Focalizzata (morso), Seguire Tracce modificatore Int) xf Ascoltare, Osservare 


(CA 


Lythari Arma Focalizzata (morso), Seguire Tracce + modificatore Int) xT Ascoltare, Osservare 

Orso mannaro Correre, Resistenza Fisica, Seguire Tracce + modifi Int) x9 Ascoltare, Osservare 

Pipistrello mannaro Furtivo, Sensi Acuti modificatore Int) x7 Ascoltare, Muoversi Silenziosamente, 
Nascondersi, Osservare 


Illustrazione di Raven Mimura 


| Squalo mannaro Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti, 2 + modificatore Int) x10 Ascoltare, Osservare 

| Tempra Possente 

| Tigre mannara Arma Focalizzata (artiglio, morso), (2 + modificatore Int) x? Muoversi Silenziosamente, 

Sensi Acuti Nascondersi, Nuotare 
Topo mannaro Arma Preferita (morso), Sensi Acuti 2 + modificatore Int) xt Ascoltare, Muoversi Silenziosamente, 
Nascondersi, Osservare 

tropi di altre razze non è impossibile, e talvolta cinghiali mannari migliaia di anni insieme agli elfi della luna e agli elfi dei boschi. 
orchi o lupi mannari goblin diventano spaventosi campioni delle Si dice che esista un certo numero di nuovi tipi di licantropi nel 
rispettive tribù: I lupi mannari elfici conosciuti come lythari sono Faerùn, che hanno fatto la loro apparizione dopo il Periodo dei 
una razza di licantropi naturali le cui origini risalgono alle prime Disordini. Ci sono state infatti alcune testimonianze sparse riguar- 
esplorazioni elfiche di Faerin, e i lythari buoni hanno vissuto per danti bisonti, cani, delfini, leopardi, gufi e pantere mannare. 
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> I “licantropo” è un n archetipo che può ‘aggiungersi a a qualsiasi | Giipacità speciali: Un licantropo conserva in qualsiasi forma 

% real ura umanoide 0 gigante (cui d’ora in‘avanti ci sì riferirà cal "tutte le capacità speciali del personaggio è è dell'animale, pad 

). Diventare un licantropo ha effetti  gnando in più le seguenti: | sa REN E i 

. molto simi mere una combinazione multiclasse con una Forma alternativa. (Sop): Un licantropo può. assumere Pa 
for ipse rep gli appropriati Dadi Vita —1R1°  formaanimale come se avesse lanciato su se stesso l’incant 
Tipoe tipo di personaggio non cambia, ma acquisisce il! — metamorfosi, anche se il suo equipaggiamento non viene i 
sottotipo mutaforma. Il licantropo assume le caratteristiche di una | zato, non riguadagna punti ferita per il mutamento di para e” 

| creatura di tipo Animale (chiamata d’ora in poi “animale”). Questa può ‘assumere soltanto la forma animale specifica del tifo di 

| può essere un predatore, un saprofago o un onnivoro la cui taglia licantropo. La creatura non. “assume i punteggi di caratteristica — 
| sitrova al massimo ad una categoria sopra o sotto quella della crea- dell’animale, applicando invece aì propri i 32 i delle © 


caratteristiche della bestia (si veda la Tabella 9-1). Il licantropo 


safe, dI rin 


A. 


Ù | tura base (cioè da Piccola a Grande per un ) ‘personaggio di taglia 

di * Media) I licantropi i possono inoltre » assumere una forma ibrida che». può a anche assumere una forma bipede ibrida, lotata di ma; 

|’ combina i tratti del personaggio e dell'animale. La forîma ibrida di / prensili e di lineamenti bestiali. Effettuare il ‘cambiamento pr 
008 ‘un licantropo ha la stessa taglia della forma base © di quella ani- . forma iù ibrido o animale è un'azione standard. Se il licantropo | 
© —’ male, a seconda di quale sia la più grande delle due. i |’ wiene ucciso, ritorna. ad assuniere le sue sembianze umanoidi, ma. 

È pare: punti ferita: Gli stessi del personaggio; pi Le quelli rimane morto. Le parti del corpo mozzate conservano invece le 
SI . dell'a le. Per calcolare il totale dei punti ferita, applicare i caratteristiche animali. I licantropi maledetti trovano. la loro 
È.  modificatori di Costituzione a seconda dei punteggi che | condizione difficile da controllare (si veda “La licantropia come 
‘tropo | in ciascuna forma. Per esempio, un ‘fopolanio” malattia”, più avanti), ma i licantropi naturali dispongono di uno 
«umano con un punteggio di ( Costituzione di 11 come umano è di pieno controllo su questo potere. — È 
n 15 come lupo avrà 1 844 punti fe ferita. Riduzione del danno (Str): Un licantropo în forma animale o 
È | Velocità: La stessa del personaggio o animale, a seconda della | ibrida riceve la capacità di riduzione del danno 10/argento: SI 
È forma che il licantre po sta usando. — | Empatia del licantropo (Str): In qualsiasi forma si trovino, i 
"I CA L'arma! turale del personaggio aumenta di +2 ine licantropi possono comunicare“e fratérnizzare con. le creature 
de de forme. In' tipa ibrida, l'armatura naturale del lican- | .. normali o crudeli dello stesso tipo della loro forma animale. Ciò LA 
<A É tropo è uguale al bonus di armatura naturale della sua forma ani- conferisce loro un bonus razziale di +4 alle prove per influenzare 
: 5 — male o di quella base, quale che sia icr. ca i eis il normale comportamento di questi animali, e consente la comu- 
i È; Bonus di : attacco base: Aggiungere i di attaccò base'del- . nicazione di semplici concetti e comandi (se l'animale è amiche- 
fa N È figran. al bonus di attacco base del personaggio |’. 11’ 1vole)come “amico”, “nemico” e “attacca”. ta 
eg Atta ttacchi: Gli stessi del per: personaggio o ll’animale, a seconda di ©. Visione crepuscolare (Str): In qualsiasi forma, il DA 
#1 É apnee licantropo sta usando. Un licantropo in forma riceve la capacità di visione ‘crepusco) 1), SVORIE AI O Aa 
"508 para 2 artigli e un morso come attacchi naturali. Questi ? ——O/fasto acuto (Str): In qualsiasi forma, il licantropo. riveli 
ia e della ee della forma ibrida: =“ © Mr di olfatto acuto. © 
+9 RE i i salvezza base: Sommare ai tiri (stre base del persona 
i 98 Taglia dell'ibrido | Artiglio SA gio quelli dell'animale. © 
_ 8° Piccola 3 Bit; p |’ Caratteristiche: Tutti i licantropi ricgrono un +2 alla Sagra: * 
3 w Media, di 1d4 N: » | «Inoltre, quando un licantropo si trova in forma ibrida o animale, | 
, — Grande ragioni 6 1d8 + —’—’—’—’9 .. lesue caratteristiche fisiche migliorano notevolmente, come indi- 
Sl | Enorme TION ai | 246 SE «cato nella Tabella 9-1. Queste modifiche sono equivalenti ai nor- © 
+ di n BERE ITICOE È mali punteggi di caratteristica dell'animale -10 o -11. Per esempio, 
È $ cio ibrido Le attaccare ini arma e con il morso, oppure. un ni aa odrillo mannaro (For 19, Des 12, Cos 17) aggiungerebbe +8 
9 | solo con i propri attacchi naturali L'attacco con il morso di'un +2 alla Des e +6 alla Cos dei suoi normali punteggi di 
La ibrido è da considerarsi un attacco secondario, che però non pena- _ caratteristica quando assume la forma ibrida o del' coccodrillo. | 
M):] lizza gli ‘attacchi che il personaggio può effettuare congli artigli Inoltre, il licantropo può ricevere anche un ulteriore miglio- 
o con le armi che impugna. | ramento ai punteggi MORAR in ig dei suoi Dadi Vita . 
Danni: Gli stessi del personaggio o dell’ani imale, a seconda di aggiuntivi. © CA OR 
gi: il licintropo sta usando. Abilità: It Meno si ‘punti abilità equivalenti a + dI 
if: Attacchi specigli: Un licantropo conserva tutti gli attacchi spe- . modificatore di Intelligenza, minimo 1) per ogni Dado Vita della 

Ù ciali del personaggio C) dell’anirfiale, a seconda di quale forma stia. sua forma ‘animale, come. sé: avesse scelto questa forma come . 

Ai | usando. Lé forme ibrida e e umanoide non ricevono nessun attacco classe secondaria. (Quelli animali. non ‘sono mai i suoi Dadi Vita 
+ 29 ; * speciale proprio della forma animale. Un incantatore licantropo primari, però, e di conseguenza il ; personaggio non riceve il qua- 
Sa non può la lanciare incantesimi | ‘che richiedano componenti V, So  druplo dei punti abilità per nessun DV animale). Qualsiasi abilità 
3 d M quando è in forma animale, Co) incantesimi. con cast V elencata nella descrizione dell’animale rappresenta un'abilità di ‘ 
bi — quando è in forma ibrida. classe per i livelli animali del licantropo. In qualsiasi forma, il 
«e | Maledizione della licantropia Sp) Ouiliiasi umanoide o licantropo conserva tutti i bonus. s razziali alle abilità sia del per 

|, Gigante colpito dal morso di un licantropo in forma animale o sonaggio che dell'animale, sebbene i bonus condizionali alle abi- 
p ibrida deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 15) per lità, come ad esempio il bonus di mimetizzazione della tigre | 
| evitare di contrarre a sua volta la licantropia. Se la taglia della mannara ai. suoi tiri di Nascondersi, si i applicano solo quando il 

w#, | Vittima non è entro una categoria della taglia del licantropo (per a si trova i nella forma ‘ad essi associata. 

; esempio nel caso di un gigante delle colline che viene da i talenti dell'animale a quelli del personag- © 
| °‘’untopomannaro), la vittima non corre il rischio di la cadr (E deci l6. 
E | maledizione da quel licantropo. I licantropi maledetti rion pos- > Lr deri antonia ci 
ti | sono trasmettere ad: RIE Maledizione della Licantropia. i va 3 
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atteggiamento mentale 


L'atteggiamento mentale di un licantropo si basa essenzialmente 
sulla vita nella sua forma umanoide. Tuttavia, è possibile fare 
alcune generalizzazioni. 

I licantropi naturali vedono raramente come un problema la pro- 
pria licantropia, considerando la loro “maledizione” come un dono. 
Queste persone capiscono che la licantropià li rende speciali, e molte 
di esse intraprendono carriere da avventurieri. Se nella loro cultura 
umanoide la licantropia viene temuta o disprezzata, potrebbero anche 
vergognarsi di essere così diyersi dalla gente che li circonda, ma solo 
raramente vorrebbero essere “curati” dalla loro condizione. I lican- 
tropi naturali di allineamento malvagio godono invece appieno della 
loro natura bestiale, e si considerano più forti e più robusti delle per- 
sone normali. La loro forza dà loro il diritto di uccidere, derubare e 
terrorizzare chiunque sia troppo debole per difendersi. 

I licantropi. maledetti sono spesso inorriditi nello scoprire di 
avere contratto questa condizione. Svegliarsi coperti di sangue e in 
preda a un conveniente caso di amnesia è già abbastanza brutto, ma 
imparare che questa è una situazione che si ripeterà per tre notti 
ogni mese per il resto della propria vita può essere assolutamente 
insopportabile, e la maggior parte di questi sventurati si mette in 
cerca di una cura non appena può. Naturalmente, non tutti hanno 
accesso alla belladonna (che in ogni caso deve essere assunta entro 
un’ora dall’attacco) o ad un incantatore di alto livello che possa 
rimuovere la maledizione. 

La cosa peggiore, per un licantropo maledetto, è che qualsiasi 
cambiamento volontario in una forma animale o ibrida trasforma 
immediatamente l’allineamento del personaggio in quello della 
forma licantropica. Se quest’ultimo è diverso dall’allineamento 
attuale dell’individuo, il cambiamento può essere doloroso, e più 
questo è radicale, più sarà penoso per il personaggio. È molto diffi- 
cile per un paladino-lupo mannaro continuare ad essere un pala- 
dino a lungo di fronte alla seducente tentazione di cedere agli 
impulsi della sua parte bestiale. 

Una volta che l'allineamento del personaggio coincide con quello 
della sua forma animale, però, il licantropo maledetto ha infine 
accettato la propria maledizione. La battaglia fra i due aspetti della 
sua personalità, quello animale e quello umanoide, si è conclusa. 

La maggior parte degli avventurieri licantropi sono creature 
solitarie. Potrebbero associarsi con una banda di avventurieri di 
inclinazioni simili, e addirittura collaborare con loro per diverse 
settimane alla volta. Quando sorge la luna piena, però, essi scom- 
paiono alla ricerca di un luogo dove pòter stare soli. Sanno anche 


troppo bene che molte persone non amano i licantropi, quindi 
fanno enormi sforzi per tenere segreta la loro vera natura. 


PERSONAGGI LICANTROPI 


La forma umanoide di un licantropo determina la sua classe. Molti 
licantropi maledetti erano già avventurieri quando hanno contratto 
la maledizione, poiché questo è il genere di persone che ha maggiori 
probabilità di mettersi nei guai. Se il licantropo non era un avventu- 
riero prima, ci sono buone probabilità che lo diventi ora. Interi capi- 
toli della saga di un avventuriero possono riguardare la sua ricerca di 
qualche modo per curare la sua maledizione, anche se il protagonista 
della storia una volta era un semplice popolano che ha avuto la sfor- 
tuna di trovarsi nel posto sbagliato al momento sbagliato. 


società dei Licantropi 


I licantropi naturali provengono spesso da una famiglia di lican- 
tropi, che ha trasmesso la “maledizione” attraverso le generazioni 
per via ereditaria. Di solito stanno bene attenti a tenere nascosta la 
loro natura da coloro che non conoscono troppo bene, poiché ci 
sono molte persone cosiddette normali che ritengono che l’unico 
licantropo buono sia quello morto. I figli dei licantropi naturali 
possono iniziare .a cambiare già dalla prima luna piena dopo il 
giorno della nascita. È 

I licantropi maledetti possiedono raramente una famiglia o una 
società che li spalleggi. A meno che non siano ritrovati dai lican- 
tropi che hanno passato loro la maledizione, molti di essi non 
incontrano mai un altro della loro razza. Si sa che i licantropi mal- 
vagi si dedicano talvolta a diffondere la loro maledizione al fine di 
crearsi un branco di seguaci, ma naturalmente, sè i nuovi licantropi 
sono meno che contenti della loro condizione, questa strategia può 
rivelarsi molto pericolosa. 

I licantropi invecchiano, diventano adulti e muoiono proprio 
come qualunque altro rappresentante della loro razza umanoide. 
La loro forma animale invecchia proporzionalmente a quella uma- 
noide. Un giovane licantropo si trasforma in un animale giovane, 
mentre un licantropo anziano che canfmina a stento si ritroverà 
nella stessa situazione anche in forma animale. 

Ancora una volta, i lythari fanno eccezione. Innanzi tutto, in 
genere i lythari sono amici di tutti quelli che ne condividono la con- 
dizione, fanno spesso branco insieme,‘e sono di solito rispettati 
dagli altri elfi come creature dotate di potente magia. 
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qual'casq il talento duplicato furiziona secondo le madalità indicate 
nella descrizione del medesimo. Questo può conferire al licantropo # 
un numero di talenti superiore a quanto normalmente sarebbe per- 
messo a un personaggio con il suo numero di Dadi Vita. Qualsiasi . 
talento “extra” * viene considerato un talento bonus. 

È possibile che; quando è in forma umanoide, il licantropo non 
© riesca a ‘are i prerequisiti per tutti i suoi talenti. Quando 
questo a €, il licantropo continua a ppssedere il talento, ma 
non lo può mE quando ha assunto la forma umanoide (consultare 
la sezione sui prerequisiti dei talenti, nel Manuale del Giocatore). 
Tutti i licantropi ricevono Volontà di Ferro come talento bonus. 


Clima/Terreno: Qualsiasi. 
Solitario o in coppia, talvolta famiglia (24), 
branco (6-10) o in truppa (famiglia e animali associati) 
- Grado di Sfida: A seconda del livello di classe o della creatura 
sai di bad, modificato ‘come segue: 


$ 


*Forma animale da 1DV a 2 DV: +2, 
Forma animale da 3 DV a 5 DV: +3 
Forma animale da 6 DV a 10 DV: +4 
Forma animale da Tl DV a 20 DV: +5 * 
Forma animale da 21#DV: +6 
‘ Modificatore di livello: Lo stesso del personaggio, +1 “(ale 
detto) o +2 (naturale). Indltre, il livello effettivo del personaggio 
viene incrementato dai Dadi Vita razziali a forma animale. 
Tesoro: Standard 
| Allineamento: Qualsiasi (si veda la descrizione della Maledi- 
ic della Licantropia) Creature nobili come gli orsi le aquile e 
î leoni. tendono a generare licantropi di allineamento buono; crea- 
ture sinistre come topi, serpenti o lupi tendono invece a produrre 
licantropi di allineamento malvagio. Questo però è un riflesso di 
come questi animali vengono percepiti dal resto del mondo, non 
tanto una qualità innata dell’è le in sé. 
Avanzamento: Per classe aggio. i 
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Linguaggio (i Istruzione 


Un licantropo parla qualsiasi linguaggio sia comune per la sua 
forma umanoide. Può inoltre comunicare per via empatica con gli 
animali normali e crudeli che condividono la stessa forma del suo 
aspetto animale. 

L'istruzione di un licantropo è determinata dalla sua forma 
umanoide. i 


caratteristiche. 
e capacità razziali 


Per creare una, di queste creature, consultare il riquadro relativo 
all’archetipo del licantropo. I personaggi licantropi possiedono le 
cy capacità razziali: 
* +2 alla Saggezza in tutte le forme. Inoltre, le caratteristiche fisi- 
che del licantropo sono incrementate secondo i modificatori 
della sua forma animale, quando il personaggio adotta questa 
forma o una forma ibrida. Si veda la Tabella 9-1. 
* Taglia: Secondo la taglia della creatura o personaggio base (o a 
seconda della forma animale). 
Visione crepuscolare in tutte le forme. 
* Olfatto acuto in tutte le forme. 
Dadi Vita razziali: Un licantropo aggiunge i Dadi Vita della sua 
forma animale ai suoi Dadi Vita di base per razza, livello e 
classe. Ciò modifica anche il suo bonus di attacco base e i suoi tiri 
salvezza. Si veda la Tabella 9-1. 
* Abilità razziali: Un licantropo riceve punti abilità per i suoi 
Dadi Vita animali esattamente come se avesse scelto una com- 
binazione multiclasse con quel tipo di creatura. Si veda la Tabella 
9-2 per i talenti e le abilità dei licantropi. Il personaggio riceve 
un numero di punti abilità pari a (2 + il modificatore di Intelli- 
genza, minimo 1) per ciascun Dado Vita della forma animale. 
Qualsiasi abilità che appare nella descrizione dell'animale conta 
come abilità di classe per i livelli animali del licantropo. Il mas- 
simo grado raggiungibile dalle sue abilità equivale ai Dadi Vita 
della sua forma animale + i suoi Dadi Vita razziali (se ne pos- 
siede) + il suo livello di classe +3. Tutti i modificatori razziali alle 
abilità (ma non quelli condizionali) della forma base del lican- 
tropo e della sua forma animale influiscono sulle sue prove di 
abilità, in qualsiasi forma si trovi. 
Talenti razziali: Sommare i Dadi Vita animali ai Dadi Vita del 
personaggio base per determinare quanti talenti possiede. Tutti i 
licantropi possiedono inoltre Volontà di Ferro come talento 
bonus. 
Armatura naturale: Un licantropo possiede un’armatura natu- 
rale di +2 in qualsiasi forma. 
Forma alternativa. 
Empatia del licantropo. 
Maledizionè della licantropia (solo licantropi maledetti). 
Riduzione del danno 10/argento (solo in forma ibrida o animale). 
Linguaggi automatici: Come la creatura base. 
Classe preferita: Come la creatura base. 
Modificatore di livello: +1 (maledetto) o +2 (naturale). Un lican- 
tropo naturale ha un livello effettivo del personaggio (LEP) 
pari a 2 + DV della forma animale + DV razziali (se li possiede) 
+i suoi livelli di classe. Di conseguenza, un guerriero umano orso 
mannaro di 4° livello avrebbe un LEP di 12. 


La Licantropia 
come malattia 
Quando un personaggio contrae la licantropia attraverso il morso 
di un licantropo (come descritto sopra), in lui non si manifesta 
alcun sintomo fino alla successiva luna piena. In quella notte, il 
personaggio maledetto assume involontariamente la forma di ani- 
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male e dimentica la propria identità, diventando temporaneamente 
un PNG sotto il controllo del DM. Il personaggio rimane in forma 
animale, assumendone anche l’appropriato allineamento, fino 
all'alba successiva. 

Le azioni del personaggio durante il primo episodio di licantro- 
pia sono dettate esclusivamente dall’allineamento della sua forma 
animale. Le creature di allineamento buono cercano di'evitare gli 
insediamenti, i viaggiatori o gli ambienti non naturali, dirigendosi 
verso le terre selvagge, dove possono dare la caccia alle loro prede 
naturali evitando di aggredire gli esseri intelligenti non malvagi. 
Le creature malvagie cercano invece di ammazzare quanti più 
esseri intelligenti possibile, massacrando spesso gli amici e i membri 
della loro famiglia. Generalmente, questi esseri si mettono in cerca 
dei luoghi dove potrebbero nascondersi le loro vittime. Le creature 
neutrali cercano infine aree remote ed evitano i contatti con la 
civiltà, ma potrebbero assalire i viaggiatori che incontrano nelle 
terre selvagge per via della fame o della loro naturale ferocia, non 
per un intento malvagio. In ogni caso, il personaggio non ricorderà 
nulla dell’intero episodio (o di quelli successivi), a meno che non 
effettui con successo una prova di Saggezza (CD 15) al momento 
del risveglio, nel qual caso diventerà consapevole della sua condi- 
zione di licantropo. 

Da questo momento in poi, il personaggio è soggetto a trasfor- 
mazioni involontarie ogni volta che c’è la luna piena, e ogni volta 
che viene ferito in combattimento. In questi casi, sente una furia 
irrefrenabile montargli dentro, e deve superare una prova di Con- 
trollare Forma per resistere all’impulso di, trasformarsi in ani- 
male (si veda l’abilità Controllare Forma, sul Manuale dei 
Mostri). Qualsiasi personaggio consapevole della propria condi- 
zione licantropica mantiene la propria identità e non perde il 
controllo delle proprie azioni quando si trasforma. Tuttavia, ogni 
volta che effettua la metamorfosi nella sua forma animale, deve 
effettuare'un tiro salvezza sulla Volontà (CD 15 + il numero 
delle volte che ha assunto la forma animale) oppure cambiate il 
proprio allineamento in quello dell'animale, che da questo 
momento in poi manterrà in tutte le sue forme. Un licantropo 
malvagio che sia consapevole delle proprie azioni in forma ani- 
male non è obbligato ad uccidere iridiscriminatamente, ma adora 
spargere sangue e cercherà sicuramente ogni opportunità per 
massacrare, esseri intelligenti, preferibilmente quelli della sua 
stessa razza. 

Una volta che il personaggio diventa SI E della sua 
malattia, può cercare di eseguire volontariamente la trasforma- 
zione in forma animale o ibrida, usando l’appropriata CD per la 
prova di Controllare Forma. Un tentativo è un'azione standard, e 
può essere effettuato una volta per round. Qualsiasi cambiamento 
volontario in una forma animale o ibrida modifica immediata- 
mente e permanentemente l'allineamento del personaggio in 
quello del licantropo appropriato. 


CAMBIARE FORMA 


Cambiare forma è un’azione standard. Se il cambiamento è invo- 
lontario, il personaggio si trasforma nel turno successivo a quello 
in cui si è verificato l’evento che ha scatenato la metamorfosi. Se 
la forma assunta è più grande di quella normale del personaggio, la 
trasformazione in forma ibrida o animale rovina l'armatura e i 
suoi vestiti (inclusi eventuali oggetti indossati), mentre gli oggetti 
in mano vengono semplicemente lasciati cadere. I personaggi pos- 
sono togliersi in fretta gli abiti mentre si trasformano, ma non 
l’armatura. Le armature magiche sopravvivono alla trasforma- 
zione se riescono a effettuare con successo un tiro salvezza sulla 


Tempra (CD 15). Un personaggio maledetto che non è consapevole. 


della sua condizione rimane in forma animale fino all’alba del 


| giorno successivo. Se invece è consapevole della propria licantropia 


(come descritto sopra), può cercare di riprendere la forma uma- 
noide dopo una trasformazione (volontaria o involontaria) con una 
prova di Controllare Forma, ma se fallisce il tiro rimarrà in forma 
animale (o ibrida) fino all’alba. + 
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TIpi di Licantropo 
Quasi tutti i diversi tipi di licantropo hanno delle peculiarità spe- 
ciali esclusive, dal momento che ognuno riceve le capacità speciali 
e i bonus razziali alle abilità della loro forma animale. 


CINGHIALE MANNARO 


I cinghiali mannari hanno le seguenti capacità speciali: 


Ferocia (Str): In qualsiasi forma, il cinghiale mannaro può con- 
tinuare a combattere senza penalità anche quando sono incapaci- 
tati o morenti. 


COCCODRILLO MANNARO 

I coccodrilli mannari hanno le seguenti capacità speciali: 

Trattenere il respiro (Str): In qualsiasi forma, un coccodrillo 
mannaro può trattenere il respiro per un numero di round equiva- 
lente a quattro volte il proprio punteggio di Costituzione prima di 
rischiare l’annegamento (si veda la Guida del DUNGEON MASTER). 

Afferrare migliorato (Str): Quando è in forma animale, se il coc- 
codrillo mannaro colpisce con il morso un avversario che è di 
almeno una categoria di taglia più piccolo di lui, può cercare di 
trattenere la preda come azione gratuita, senza provocare un 
attacco di opportunità. i 

Abilità: Quando si trova in acqua ed in forma animale, un coc- 
codrillo mannaro riceve un bonus razziale di +4 alle prove di 
Nascondersi. 


LYTHARI E LUPO MANNARO 
I lythari e i lupi mannari hanno le seguenti capacità speciali: 
Sbilanciare (Str); Se il lupo mannaro colpisce con un attacco con 
il morso quando è in forma animale, può cercare di sbilanciare l’av- 
versario come azione gratuita, senza dover effettuare un attacco di 
contatto e senza provocare un attacco di opportunità. Se il tentativo 
fallisce, l'avversario non può cercare di bilanciare il lupo mannaro. 
Abilità: I lythari e i lupi mannari ricevono un bonus razziale di 
+4 alle prove di Sopravvivenza quando seguono le tracce per mezzo + 
dell’olfatto. ù 


ORSO MANNARO 
Gli orsi mannari hanno le seguenti capacità speciali: 

Afferrare migliorato (Str) Quando è in forma animale, se l’orso 
mannaro colpisce con un attacco con l’artiglio, può cercare di trat- 
tenere la preda come azione gratuita, senza provocare un attacco 
di opportunità. 

Abilità: Gli orsi mannari ricevono un bonus razziale di +4 alle 
prove di Nuotare. 


PIPISTRELLO MANNARO 
I pipistrelli mannari hanno le seguenti capacità speciali: 
Percezione cieca (Str) In forma animale, il pipistrello mannaro 
può individuare e localizzare oggetti e creature entro 12 metri. Le 
creature localizzate tramite la percezione cieca hanno un occulta- 
mento del 100% contro il pipistrello mannaro, a meno che questi 
non riesca anche a vederle normalmente. Un incantesimo silenzio 
o un effetto di sordità annullano i benefici di questa capacità. 
Abilità: I pipistrelli mannari ricevono un bonus razziale di +4 
alle prove di Ascoltare e Osservare. Questi bonus vengono perduti 
se la percezione cieca del pipistrello mannaro viene inibita. 


SQUALO MANNARO 
Gli squali. mannari hanno le seguenti capacità speciali: 
Olfattoacutissimo (Str): In qualsiasi forma, uno squalo mannaro 
che si trovi in acqua può individuare altre creature fino a 54 metri. 


Si noti però che l’esatta posizione le creature non viene rivelata 
a meno che lo squalo mannaro non si trovi entro 1,5 metri di 
distanza da esse. — i 


Percezione cieca (Str): In qualsiasi forma, uno squalo mannaro 
che si trovi in acqua può individuare e localizzare altre creature 


145 


diri sito 


"1 i ; e 
i ©. RAZZE MINORI 
E E 


entro 9 metri di distanza. Le creature localizzate tramite la perce- — 
zione cieca harino un occultamento del 100% contro lo squalo man- 


naro, a meno che questi non riesca anche a vederle normalmente. 


TIGRE MANNARA 
Le tigri mannare hanno le seguenti capacità speciali: 

Afferrare migliorato (Str): Quando è in forma animale, se la 
tigre mannara colpisce con un attacco con il morso o l’artiglio, può 
cercare di trattenere la preda come azione gratuita, senza provo- | 
care un attacco di opportunità. Se riesce a trattenere la preda, può 
attaccarla con gli speroni. 

Balzo (Str); Se la tigre mannara in forma animale salta sul suo 
avversario durante il primo round di combattimento, può com- 
piere un attacco completo anche se ha già intrapreso un’azione di 
movimento. 

Sperone (Str): Una tigre mannara in forma animale che riesca a 
trattenere la sua preda può effettuare due attacchi con gli speroni 
sulle sue zampe posteriori, ciascuno dei quali infligge 1d8 danni + 
il suo modificatore di Forza. La tigre mannara può ripetere questo 
attacco in ogni round in cui mantiene la presa sulla sua vittima. 

Abilità: In qualsiasi forma, la tigre mannara riceve un bonus 
razziale di +4 alle prove di Equilibrio, Muoversi Silenziosamente e 
Nascondersi. Nelle aree con erba alta o folto sottobosco, il suo 
bonus alle prove di Nascondersi aumenta a +8, a patto che sia in 
forma animale. 


TOPO MANNARO 
I topi mannari hanno le seguenti capacità speciali: 

Malattia (Str); In forma animale, il morso di un topo mannaro 
può trasmettere la febbre lurida (tiro salvezza sulla Tempra con 
CD 13, periodo di incubazione 1d3 giorni). 

Abilità: Un topé mannaro in forma di topo o.ibrida può aggiun- 
gere il suo modificatore di Destrezza alle prove di Scalare. Inoltre, 
in qualsiasi forma i topi mannari ricevono un bonus razziale di +8 
alle prove di Nuotare. 


EDO OR RAZO . 
DIVINITÀ dei LICANtrO pi 

La divinità razziale di un licantropo viene determinata dalla razza 
della sua forma umanoide base. I licantropi naturali adorano di solito 
un dio della natura presente nel pantheon della loro razza, se è pre- 
sente una divinità del genere. Selîoìne e Malar sono inoltre le divinità 
patrone rispettivamente dei licantropi buoni e di quelli malvagi. 


Rapporti con le altre Razze 


I rapporti di un licantropo con le altre razze sono per lo più deter- 
minati dalla sua razza base. Tuttavia, dal momento che si conosce 
abbastanza bene l’allineamento della maggior parte dei licantropi, 
quasi tutte le persone poco informate tendono a presumere che esso 


rimanga uguale in tutte le loro forme. Se sono a conoscenza della 
malattia che affligge il licantropo, l'opinione che hanno di lui si 


basa più che altro su quanto sono simili i rispettivi allineamenti. 


Lucertoloide 


Regioni: Bosco di Chondal, Chessenta, Chult, Golfo di Vilhon, Isole 
Nelanther, Lago dei Vapori, Terre Centrali Occidentali. 

Talenti razziali: Nuotare Rapido, Sopravvissuto. 

Dadi Vita razziali: 248. 

Modificatore di livello: +2. 


Abitanti per lo più nelle zone paludose di Faerùn, ì lucertoloidi 
sono creature umanoidi grosse e scagliose, selvaggi predoni che cer- 
cano tra i rifiuti tutto ciò che possono riutilizzare. Coltivar il cibo 


non fa parte delle loro tradizioni, quindi preferiscono cacciarlo o -. 


rubarlo agli altri. » 
I lucertoloidi crescono fino a 1,80-2,10 metri, e possono pesare 
in media da 90 a 110 kg. Le loro scaglie variano in colorazione da 
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verde scuro a grigio o marrone. Hanno code grosse e muscolose, 
lunghe da 90 a 120 cm. La maggior parte dei non lucertoloidi fa 
una gran fatica a distinguere i maschi dalle femmine di questa 
razza, ma naturalmente i lucertoloidi non hanno questi problemi. 

I giovani lucertoloidi nascono dalle uova, che vengono amorevol- 
mente protette nella tana della tribù. Questa è di solito situata nei 
recessi più inaccessibili di una palude, ma in un terzo dei casi può tro- 
varsi invece in una caverna subacquea riempita d’aria. I cuccioli rag- 
giungono la maturità in circa cinque anni. Si sa che alcuni lucertoloidi 
sono vissuti fino a 80 anni, anche se per i maschi è più facile morire 
in combattimento molto prima di raggiungere questa veneranda età. 

Nel Faerùn, i lucertoloidi si possono trovare dovunque ci siano 
paludi o acquitrini caldi o temperati. Questi includono l’Acquitrino di 
Chelimber, la Foresta Sommersa, la Grande Erosione, la Palude di 
Tun e Rethild, la Grande Palude. Una nutrita popolazione di lucerto- 
loidi vive inoltre nella Palude delle Lucertole, nonostante il 4 
clima relativamente freddo della Costa della Spada. 

I lucertoloidi hanno le stesse aspettative di ! 
vita e categorie di età degli umani. 


storia 
I lucertoloidi non hanno niente che 
si possa definire una storia scritta. | 
Affermano di essere stati una delle \ 
prime razze umanoidi, e che tutte le 
altre razze più deboli e più civilizzate 
si sono evolute dai lucertoloidi che 
hanno abbandonato le paludi innume- 
revoli millenni or sono. Per questo 
motivo, i lucertoloidi guardano le altre 
razze dall’alto in basso, considerando i 
loro membri dei debolucci che non possono 
sopportare i rigori della vita nella palude. 
Quel che è certo è che non c'è ragione di 
dubitare del fatto che i lucertoloidi siano 
una diramazione di una delle Razze Crea- 
trici, i sauri da lungo tempo scomparsi, e 
che la loro sia una cultura invero molto |. 
aritica. Hanno vissuto come fanno 
ancora oggi per un periodo di tempo 
inconcepibile, da molto prima che le 
razze estranee arrivassero su Toril. 


Atteggiamento mentale 


In linea di nfassima, i lucertoloidi valutano ogni cosa in base al 
fatto che sia commestibile oppure no. A loro non servono né 
gioielli né denaro. Costruiscono le loro rozze armi con i sassi, gli 
alberi e le piante che trovano nelle loro umide terre. Se qualcosa ha 
un aspetto appetitoso, cattura immediatamente l’attenzione dei 
lucertoloidi: In caso contrario, non vale la pena di preoccuparsene. 
Crescere in una tribù di lucertoloidi non è un’impresa facile. I 
giovani sono spesso affamati, dal momento che a loro restano solo 
gli scarti dei pasti: degli adulti, e spesso sopravvivono solo man- 
giando le piante commestibili che crescono nelle vicinanze della 
tana della tribù. I lucertoloidi sono onnivori, anche se hanno una 
forte preferenza per la carne, e. hanno scoperto che la carne più 
saporita è quella umana. 
La maggior parte dei lucertoloidi non si preoccupa molto di stra- 
tegia o tattiche. Sono cacciatori astuti, ma in battaglia si lanciano sem- 
À plicemente in una carica frontale contro il nemico e cercano di 
1) i sopraffarlo con la forza fisica o quella dei numeri. Quando sono loro 
| ad essere attaccati, però, usano la loro abilità di cacciatori per piazzare 
tranelli, trabocchetti e altre trappole per rallentare e indebolire gli 
inseguitori. Trappole semplici ma letali come queste sono inoltre 
poste a protezione di numerose tane dei lucertoloidi. 
1 Talvolta i lucertoloidi lasciano le loro tane per dare la caccia a 
È prede più grandi e più formidabili. Altri invece provano il deside- 
” rio di imparare qualcosa di più sul mondo che esiste al di là delle 
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paludi, in modo che possano riferire ai capi delle loro tribù. Anche 
se i lucertoloidi non sono per natura malvagi, sono comunque dei 
selvaggi, e hanno delle difficoltà ad adattarsi nelle società Faerù- 
miane. La maggior parte di loro non ci prova nemmeno: sono lì per 
imparare delle cose sui pelletenera, e forse insegnare loro una o due 
cose su come vive la gente vera (cioèi lucertoloidi). 


PERSONAGGI LUCERTOLOIDI 
I lucertoloidi vivono in armonia con la terra, godendo di tutto ciò che 
offre loro la natura incontaminata. Per questa ragione, la classe pre- 
ferita dai lucertoloidi è quella del druido. .Nelle loro tribù ci sono 
anche molti barbari e guerrieri, e l’occasionale chierico o'due. 


società dei 
 lucertoloidi 


I lucertoloidi hanno, una società di tipo 
patriarcale. Il membro più forte della tribù 
comanda su tutti gli altri esclusivamente 
in virtà del suo potere personale. La mag- 
gior parte dei sudditi sono abbastanza 
saggi da riconoscere questo potere, per 
cui le sfide si verificano raramente. 
Quando ciò avviene, la vita della tribù 
viene completamente sconvolta fino 
a che non si è insediato un nuovo capo 
» o quello vecchio non ha riconfermato 
la sua posizione. 
Le femmine lucertoloidi si concen- 
trano sulla covata delle uova, e sul- 
l'allevamento dei cuccioli, e hanno 
anche il compito di tenere in 
ordine l’accampamento della 
tribù. Talvolta quest’ultimo 
compito si limita a sostituire i 
frammenti di piante che i lucerto- 
loidi usano come giacigli, ma 
alcune tribù costruiscono rozze 

capanne e usano armi e scudi, e 

alcuni esemplari hanno anche 

imparato a usare le armi sottratte ai 

cadaveri delle loro prede. 

Le madri tengono d’occhio da vicino i loro piccoli. In 
questo, hanno tutto l’aiuto delle altre femmine della tribù. I cuccioli 
sono spesso difficili da trattare, e tendono ad andare in giro allonta- 
nandosi dall’accampamento ed entrando nelle paludi. In qualsiasi 
momento, in una tribù c'è un numero di cuccioli pari almeno a metà 
di quello degli adulti. In un tipico accampamento di 150 lucertoloidi, 
circa 70 sono maschi adulti, 70 sono femmine adulte 50 sono cuccioli. 

Quando i lucertoloidi invecchiano, il loro stile di vita rallenta. 
Oltre i 60 anni, la cosa che a loro interessa di più è stendersi su un 
sasso caldo e crogiolarsi al sole. Quando una di queste creature 
muore, il suo corpo viene mangiato dal resto della tribù in una 
veglia cerimoniale, e la sua carne diventa parte della tribù, sia in 
senso letterale che figurato. 

Quando si avventurano fuori dai loro territori paludosi, i lucer- 
toloidi agiscono per lo più in piccoli gruppi di due o tre individui, e 
solo in rare occasioni viaggiano da soli. Di solito, comunque, i lucer- 
toloidi sentono la necessità di avere vicino almeno un altro 
membro della loro razza, che possa ricordar loro in qualsiasi 
momento chi sono. In caso contrario, essi temono che potrebbero 
essere sedotti dalle usanze civilizzate del mondo esterno, e che non 
riuscirebbero più a fare ritorno a casa. 


LINTRAGgiO e IstruziONE 
I lucertofoidi parlanò il Draconico. I più intelligenti fra loro impa- 
rano talvolta anche il Comune, per meglio terrorizzare le poten- 
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ziali prede. Più raramente, essi imparano linguaggi come il Nanico, 
l’Elfico, il Goblin, l’Orchesco o la lingua delle regioni umane con- 
finanti, a seconda di dove vivono. " 

* Nessun lucertoloide sa leggere o scrivere, a parte quelli che scel- 
gono una classe di personaggio giocante diversa dal barbaro. 


caratteristiche 
e capacità razziali 


I lucertoloidi hanno tutti i seguenti tratti razziali: 
+2 alla Forza, +2 alla Costituzione, -2 all’Intelligenza. Guerrieri 
forti e tenaci, i lucertoloidi non considerano molto importante 
l’accumulo di conoscenza. 
Taglia Media: Come creature di taglia Media, i lucertoloidi non 
possiedono bonus o penalità particolari. 
La velocità di movimento sul terreno dei lucertoloidi è di 9 metri. 
Scurovisione 18 metri. 
Armatura naturale +3. li 
Competenti nell’uso di tutte le armi semplici, negli scudi e nei dardi 
uncinati. Di solito, i lucertoloidi preferiscono usare le armi che pos- 
sono costruire facilmente con i materiali che hanno a disposizione. 
Bonus razziale di +4 alle prove di Equilibrio, Nuotare e Saltare. 
Dadi Vita da umanoide: Un lucertoloide ha 248 Dadi Vita razziali. 
Un personaggio lucertoloide riceve il massimo dei punti ferita dal 
suo primo Dado Vita razziale da umanoide, ed effettua il tiro nor- 
malmente per i restanti Dadi Vita razziali. Effettua inoltre il tiro 
per tutti i Dadi Vita provenienti dai livelli di classe, e non guada- 
gna automaticamente il massimo dei punti ferita per il Dado Vita 
di classe det primo livello. I Dadi Vita razziali di un lucertoloide 
gli conferiscono inoltre un bonus di attacco base di +1 e un bonus 
ai tiri salvezza di Tempra +0, Riflessi +3 e Volontà +0. I lucerto- 
loidi che possiedono livelli di classe sommano i loro bonus di 
attacco e i loro bonus ai tiri salvezza di classe ai loro bonus raz- 
ziali di attacco e ai tiri salvezza. 
Abilità da umanoide: I Dadi Vita da umanoide di un ‘lucertoloide 


gli conferiscono un numero di punti abilità equivalente a (2 + | 


modificatore di Intelligenza, minimo 1) x. Le abilità di classe 
per questi punti abilità sono Equilibrio, Nuotare e Saltare. Un 
lucertoloide non riceve il moltiplicatore di x4 per i punti abilità 
ricevuti dal suo primo livello di classe. 
Talenti da umanoide: I Dadi Vita da umanoide di un lucertoloide 
gli conferiscono un talento. Il lucertoloide tipico seeglie Mul- 
tiattacco. Un personaggio lucertoloide che possiede livelli di 
classe guadagna nuovi talenti basandosi sul totale dei suoi Dadi 
Vita, come indicato nella Tabella 2 dell’introduzione. 
‘Attacchi naturali: Un lucertoloide può attaccare con 2 artigli e 
un morso. Gli artigli infliggono 1d4 danni, e il morso è un 
attacco secondario (penalità di -5 al tiro per colpire, e bonus di 
Forza ridotto a metà sul tiro per i danni), che infligge a sua 
volta 1d4 danni Il personaggio può compiere un attacco con 
un’arma sfruttando il suo bonus di attacco normale, e poi un 
attacco con un artiglio o con il morso come attacco secondario. 
Trattenere il respiro: Un lucertoloide può trattenere il respirò per un 
numero di round equivalente a 4 x il suo punteggio di Costituzione, 
prima che venga a trovarsi a. rischio di soffocare o annegare. 
Linguaggi automatici: Draconico, linguaggio della regione 
nativa. Linguaggi bonus: Comune, altri a seconda della regione. 
Classe preferita: Druido, 
Modificatore di livello: +1. A causa dei suoi Dadi Vita razziali, 
attacchi naturali e bonus alle abilità, un lucertoloide ha un 
| livello effettivo del personaggio pari a 3 più i suoi livelli di 
classe. Di conseguenza, un lucertoloide guerriero di 3° livello 
avrebbe un LEP di 6..Per ulteriori dettagli, consultare la Tabella 
1, nell’introduzione. 


: TISFRMBI. (11 ì 
Divinità del Lucertoloidi . 

I lucertoloidi adorano Semuanya. I loro chierici non possiedono dei 
veri e propri templi o luoghi sacri, né celebrano funzioni su base 
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regolare. Invece, agiscono come scicuani portando le benedizioni 
al popolo del dio ogni volta che viene loro richiesto. Il dio dei lucer- 
toloidi è fonte di grande orgoglio per queste creature. Si tratta di 
una divinità che agisce in armonia con la natura, il che aiuta spie- 
gare il gran numero di druidi lucertoloidi che ci sono in giro. Quelli 
che crescono adorando Semuanya scoprono che è facile passare alla 
venerazione della natura stessa. 


Rapporti con le altre Razze 


L'unico rapporto che i lucertoloidi hanno con le altre razze è 
quello tra cacciatori e prede. I lucertoloidi più civilizzati si rendono 
conto che gli altri popoli potrebbero avere qualcosa da insegnare, e 
sono disposti a parlamentare con loro... almeno finchè hanno la 
pancia piena. È notoriamente difficile ragionare con un lucerto- 
loide a stomaco vuoto! È : 


. . 
Equipaggiamento 
. ego 

dei Lucértoloidi 

I -lucertoloidi usano un numero limitato di armi, preferendo affi- 
darsi a strumenti di guerra che possono costruire a mano con i 
materiali ampiamente disponibili nelle paludi. Possiedono tuttavia 


un tipo di arma esclusiva della loro razza: i dardi uncinati (descritti 
nell’appendice). 
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Vor ANIMALI DOMESTICI 


I lucertoloidi non allevano animali, né li tengono per compagnia. 
Per loro, queste creature sono da rubare, da macellare e da man- 
giare. In rare occasioni, i lucertoloidi druidi usano la magia per 
incantare i dinosauri e cavalcare in battaglia queste bestie poderose. 


Tenebra 


Regione: Anauroch. 
Modificatore di livello: +4. 


Più di duemila anni orsono, il governante di una città volante 
Netherese trasferì il suo intero insediamento nel Piano delle 
Ombre al fine di esplorare quella buia e pericolosa dimensione. Per 
migliaia di anni, la Città di Shade rimase perduta per la conoscenza 
umana, ma nel 1372 CV essa fece improvvisamente ritorno nel 
Faerùn, materializzandosi sopra il Bosco Crudele. Oggi Shade flut- 
tua sopra il Deserto dell’Anauroch, una terra che fu un tempo. 
parte fertile dell'Impero di Nethéril. La ragione per cui i Nethe- 
resi, ora conosciuti col nome di Shadovar, abbiano fatto ritorno, e 
che cosa abbiano in mente, sono due misteri che assillano i gover- 
nanti di tutte le nazioni di Faerùn. I più temono che la soluzione 
di questi due enigmi riveli delle risposte davvero poco piacevoli. | 
Fino ad allora, gli Shadovar tesseranno le loro trame in segreto, i 
loro veri obiettivi un mistero per chiunque tranne il loro capo, 
l'Alto Principe Telamont, e i suoi dodici figli, i Principi di Shade. 


dora dna 


decidere chi è meritevole di ricevere una tale benedizione, e sono 
assai circospetti nel concedere i loro favori, attenti a dare il potere 
solo a quelli che rimarranno sempre fedeli a loro e alla loro causa. 
Gli aspiranti candidati sono sottoposti a una serie di rigide selezioni 
di abilità, lealtà è ingegnosità. È 

Le tenebre hanno l’aspetto di normali creature umanoidi, sebbene 
abbiano la pelle di un colore che va dal grigio al nero come l’inchio- 
stro, e lo stesso vale per i loro occhi, Sono più magri della maggior — 
parte degli umani, e preferiscono gli abiti e le corazze di colore scuro. 
Gli Shadovar umani non vengono mai trasformati în tenebre prima 
di aver raggiunto la maturità. Non esistono tenebre giovani, e le tene- 
bre che si sposano generano una prole del tutto normale.» 

Le tenebre hanno una vita straordinariamente lunga. Rinunciando 
a una porzione della loro anima in cambio della materia delle ombre, 


da 
“aa 


TRI 


Non tutti gli Shadovar sono tenebre. Sono i Principi di Shadea | {°° 


” 

la loro aspettativa di vita diventa decine di volte più lunga di quella 
degli umani. Le tenebre create a partire dagli umani usano le seguenti 
statistiche ‘egli effetti dell’invecchiamento anziché quelle indicate 
nella Tabella 6-5 del Manuale del Giocatore: 

300 450 +6d% anni 


Tenebra (umano) 600 


storia 


Mentre la Città di Shade era intrappolata nel Piano delle Ombre 
per i passati duemila anni, l'Alto Principe, il mago più potente della 
città, scoprì un procedimento per trasformare se stesso e i suoi 
seguaci più fedeli in creature d'ombra. Ciò garantì loro una quasi- 
Ti immortalità e una serie incredibile di poteri, a patto che rimanes- 
x sero ammantafi dalle tenebre di qualsiasi tipo. 

Pat) Dal momento del ritorno della Città di Shade nel Faerùn, l'Alto 
Principe ha perseguito dei piani misteriosi, che solo pochi estranei alla 
cerchia dei Principi di Shade riescono a comprendere. Alcune cose 
sono però certe, come il fatto che Alto Prin- 
cipe intende sterminare i phaerimm che Xn 
ancora restano nell’Anauroch dopo tutti 
questi anni. Questa crociata ha addirittura 
indotto l'Alto Principe ad usare il potere 
della sua città per aiutare il popolo di Evereska 
a respingere una recente invasione di phaerimm, 
concedendo alla comunità elfica un alleato davvero 
molto insolito. Ovviamente, con la rotta dei phae- 
rimm l'alleanza ha cessato di esistere, e gli Sha- 
dovar sono ritornati al. loro 
atteggiamento altezzoso. 


Atteggiamento mentale 


Le tenebre vivono per servire l’Alto Principe e i loro 
compagni Shadovar. La maggior parte di esse sono 
cresciute nella Città di Shade come leali cam- 
pioni del regime dell'Alto Principe. Anche se 
alcuni individui tra loro potrebbero perse- 
guire degli scopi personali, pochi di questi 
sono in conflitto con gli interessi dei 
governanti di Shade, visto che è poco pro- 
babile che degli Shadovar disobbedienti o 
sleali ricevano il privilegio della trasforma- 
zione in tenebre. 

Le tenebre si considerano superiori a tutte le creature non 
simili a loro che le circondano. Dopo tutto, è questo che sono state 
incoraggiate a credere fin dalla nascita. Soltanto gli Shadovar più 
meritevoli vengono prescelti per diventare tenebre. 

Quasi tutte le tenebre si dedicano all'avventura esclusivamente 
dietro ordine dei loro superiori. Di solito ricevono ordini specifici 
su cosa devono fare nel corso di tali missioni. Le tenebre svelano 
solo raramente le loro vere motivazioni ai temporanei alleati non 
Shadovar che la vita all'avventura potrebbe mettere in loro com- 
pagnia. Esse non si fidano di chi proviene da fuori dei confini ‘di 
Shade, e qualsiasi rapporto a cui diano vita con gli estranei sarà 
sempre di tipo temporaneo. 


società delle renebre 


La vita nella Città di Shade è caratterizzata da una gerarchia rigida- 
mente strutturata. In cima alla piramide di questa gerarchia siede 
l’Alto Principe, con i suoi figli, i Dodici Principi di Shade, diretta- 
mente sotto di lui. Sotto di loro stanno gli arcanisti (maghi e stregoni 
Shadovar), e i militari sono i successivi nell’ordine di importanza. 
Alla base della piramide stanno quattro livelli di popolani. In ordine 
decrescente di importanza, questi comprendono gli artigiani (mano- 
dopera specializzata), i mercanti (che distribuiscono i necessari beni 
di consumo nella Città'di Shade, e si occupano dell’importazione e 
dell’esportazione dei materiali di cui c'è bisogno), i servitori (che 
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lavorano alle dipendenze delle persone sopra di loro) e gli schiavi (ai 
quali sono affidati i lavori peggiori e più faticosi della società). 

All’età dell’ascensione (13 anni), ogni cittadino viene adde- 
strato al lancio di incantesimi di base, e soggetto a una serie di 
esami volti a determinare in che modo le sue capacità possano 
servire nel modo migliore la Città* di Shade. Poi, arrivata alla 
maggiore età (18 anni), ogni persona inizia a svolgere il lavoro 
per cui è stata addestrata. A meno che l’individuo non evidenzi 
una nuova capacità, continuerà nella carriera che gli è stata desti- 
nata fino al giorno della sua morte. 

Quei cittadini che si dimostrano specialmente importanti e leali 
vengono trasformati in tenebre. Questo è uno dei più grandi onori 
che uno Shadovar possa ricevere. Soltanto una piccola percentuale di 
Shadovar viene trasformata, e i popolani e gli ufficiali militari di 
grado basso non vengono mai scelti per la trasformazione. 

AI di fuori della Città di Shade, per lo più le tenebre se ne stanno 
per'‘conto loro. Possono viaggiare singolarmente o in piccoli gruppi, 

ma qualsiasi alleanza stringano con i non 

Shadovar (già di per sé molto rara) 

sarà quasi esclusivamente un accordo 

di pura conveninenza. Solo un Prin- 

cipe di-Shade o un ufficiale Shadovar 
del grado di capitano o superiore è 
autorizzato ad allontanarsi dalla 

Città di Shade senza una scorta, e 

costuì farà meglio ad avere delle 

valide ragioni per comportarsi in 
questo modo. 


. . 
LI nd ALI (0) 
e ISTFCUZIONE 
La lingua della Città di Shade è il 
Netherese, e tutti gli Shadovar lo par- 
lano. Quelli che hanno contatti con gli 
altri abitanti di Faerùin o viaggiano fre- 
quentemente all’esterno della città impa- 
rano spesso anche il Comune e qualsiasi 
altro linguaggio possano trovare con- 
x veniente 
Tutte le tenebre sanno leggere e 
scrivere, fatta eccezione per i bar- 
bari (non che qualche Shadovar 
possa essere considerato un barbaro, 
del resto). 


. . 
caratteristiche 

CRU . . 
e capacità razziali 
Come creature del Piano delle Ombre, le tenebre sono considerate 
degli esterni. Le tenebre; devono inoltre avere un allineamento 
diverso da buono. 

Quando si trovano a] buio o nell'ombra, tutte le tenebre possie- 
dono i seguenti poteri. Negli ambienti ben illuminati (alla luce del 
giorno o entro il raggio d’efficacia di un incantesimo /uce diurna) 
nessuno di questi poteri funzionerà. 

* Punteggi di caratteristica: La Costituzione e il Carisma di una 
tenebra aumentano di +2. 

* Velocità: Aumenta di 6 metri (o di 4,5 metri, nel caso che il per- 
sonaggio indossi un’armatura media o pesante). 

* Classe Armatura: La tenebra riceve un bonus di deviazione di +4 
alla sua CA. 

* Attacchi e danni; La tenebra riceve un bonus di competenza di 
+2 ai tiri per colpire e ai danni. 

* Tiri salvezza: La tenebra riceve un bonus di fortuna +4 a tutti i 

tiri salvezza. È 
* Abilità: Il personaggio riceve un bonus razziale di +4 alle prove 

di Ascoltare e Osservare, e un bonus razziale di +8 alle prove di 
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Muoversi Silenziosamente e Nascondersi. Inoltre, nei suoi con- 
fronti non si applicano le penalità alle prove di abilità dovute al 
buio o alle condizioni di scarsa illuminazione. © 

“. Controllare luce (Magi Entro un raggio di 30 metri, la tenebra può 
attenuare l’intensità dell’illuminazione di un fattore equivalente al 
10% per ogni livello da essa posseduto. Per i personaggi e le creature 
che dipendono dalla vista, ciò diminuisce della stessa percentuale il 
loro raggio visivo effettivo. Per ogni decremento del 25% dell’in- 
tensità della luce, chiunque si trovi entro l’area interessata da questo 
potere riceve un bonus di +1 alle prove di Nascondersi. 

* Guarigione rapida 2. 

* Invisibilità (Mag) La tenebra può usare questa capacità una 
volta per round, come se fosse uno stregone di livello pari al suo. 

* Vista delle tenebre (Mag) La tenebra possiede una scurovisione fino 
a 18 metri. Può vedere normalmente attraverso qualsiasi effetto di 
buio, ma non attraverso nebbia, invisibilità; oscuramento e così via. 

* Immagine d'ombra (Mag) Tre volte al giorno, la tenebra può 
usare questa capacità magica (simile all’incantesimo immagine 
speculare) come se fosse uno stregone del suo stesso livello. 
Questo crea 1d4 false immagini della tenebra, più una per ogni 
tre livelli da essa posseduti. 

* Traslazione d'ombra (Mag) Una volta ogni 2 round, una tene- 
bra di 8° livello o superiore può svanire dalla sua posizione 
attuale e ricomparire in una qualsiasi area ombrosa entro 90 
metri. Questa azione equivale a un’azione di movimento. 

* Viaggio nell’ombra (Mag) Se la tenebra è di 12° livello o supe- 
riore, può utilizzare teletrasporto senza errore per raggiungere 
un luogo in ombra sullo stesso mondo, oppure usare spostamento 
planare per accedere al Piano delle Ombre. Questa capacità può 
essere utilizzata una volta al giorno. 

* Resistenza agli incantesimi: 11 + il livello del personaggio. 

* Modificatore di livello: +4. Le tenebre sono più potenti, e avan- 
zano di livello più lentamente rispetto.alle razze più comuni di 
Faerùn. I loro numerosi bonus e poteri sono controbilanciati 
solo dal fatto che non funzionano in condizioni di luce forte. Gli 
Shadovar non trasformano in tenebre personaggi che non 


abbiano raggiunto almeno il 5° livello. Per ulteriori dettagli, con- + 


sultare la Tabella 1, nell’introduzione. 


Magia e conoscenze 


delle renebre 

La maggior parte degli incantatori Shadovar sono arcanisti (maghi 
o stregoni), che normalmente si specializzano nelle scuole di Invo- 
cazione e Necromanzia, sebbene siano liberi di scegliere le disci- 
pfine che vogliono o di restare non specializzati. 

Una delle tattiche preferite dagli incantatori di questa razza è 
lanciare su se stessi un incantesimo oscurità, o qualsiasi altra magia 
che provochi ombre o buio. A questo punto essi hanno accesso 
all’intero repertorio dei loro poteri delle ombre. 

Tradizione magica: Gli arcanisti Shadovar possiedono almeno 
due incantesimi esclusivi della loro razza: mamozamna e calotta 
d'ombra (descritti nell’appendice). 


pivinità delle renebre 


Tutti gli Shadovar adorano Shar come loro divinità patrona, e nessun 
altro dio possiede delle chiese all’interno della Città di Shade. Il popolo 
di Shade adorava questa antica dea anche prima di avventurarsi nel 
Piano delle Ombre. Da allora, ha imparato ad affidarsi a lei come a 
nessun-altro. Tutti gli altri templi o cappelle nella Città di Shade sono 
Stati da tempo convertiti al culto di Shar. Tuttavia, le tenebre chierici 
sono più fedeli all’Alto Principe che allà loro stessa divinità. La loro ado- 
sd RETE e pa 


Rapporti con le altre Razze 


Gli Shadovar di tutte le estrazioni sociali non hanno molti contatti 
con gli estranei, e di conseguenza nutrono pochi preconcetti nei 


loro confronti, positivi o negativi che siano. Ritengono la gente di 
altri popoli degli esseri inferiori, che un giorno verranno soggiogati — 
dal trionfante Alto Principe. Tuttavia, gli Shadovar riservano un 
angolo buio e gelido nel loro cuore per i loro antichi nemici, i-phae- 
rimm; e sono pronti a fare enormi sforzi pur di dare fastidio a 
questi ultimi, o preferibilmente ucciderli. 


Equipaggiamento 


delle renebre 

Le armi preferite da una tenebra dipendono dalla sua razza di base. 
Per la maggior parte degli abitanti di Faerùn, le armi e l’equipag- | 
giamento di quasi tutti gli Shadovar hanno un aspetto peculiar- 
mente datato. Dopo tutto, sono rimasti tagliatî fuori dal resto del 
mondo per più di duemila anni! Le tenebre indossano spesso 
corazze: di piastre riccamente ornate, e brandiscono armi altret- 
tanto arzigogolate. Apprezzano inoltre la cavalleria alata, e hanno 
addomesticato numerosi pipistrelli crudeli come cavalcature. 


ANIMALI DOMESTICI 
Gli Shadovar non allevano animali nella Città di Shade: semplice- 
mente non c’è posto. Si procurano il cibo comprandolo oppure 
prendendoselo, e nella loro società ci sono pochi animali domestici. 
Del resto, occuparsi di queste creature non è considerato un uso 
efficiente delle limitate risorse cittadine. 


wemic 


Regioni: Anauroch, Golfo di Vilhon, Shaar, Terre Centrali Occi- 
dentali. 

Talenti razziali: Nessuno, ma gli wemic possono scegliere i talenti 
Carica Devastante e Travolgere (ignorandone i prerequisiti) e 
applicarne i benefici ai loro attacchi in mischia. . 

Dadi Vita razziali: 5d8. 

Modificatore di livello: +3. 


Gli wemic sono creature simili ai centauri con la parte superiore del _ 
corpo umanoide e quella inferiore di un muscoloso leone. Sono un 
popolo nobile e fiero, e sono probabilinente i migliori cacciatori 
sulla faccia di Faerùn. 

Dal torace alle terga, gli wemic raggiungono una lunghezza da 3 a 
3,60 metri, e sono alti da 1,80 a 2,10 metri dalle zampe anteriori alla 
cima del cranio. Pesano in media circa 270 kg, e sono ricoperti dalla 
testa alla coda da una pelliccia di colore brunodorato. Sulla punta 
della Joro coda c'è un ciuffo di peli neri e tutti j maschi possiedono 
una folta criniera dello stesso colore. I volti degli wemic sono una 
mescolanza di lineamenti umanoidi e leonini, e i loro occhi dorati 
hanno le pupille verticali come quelle dei gatti. Le orecchie sono poste 
in alto sulla testa. Tutti e sei i loro arti possiedono robusti artigli, ma 
quelli sulle zampe anteriori e sulle mani sono retrattili. $ 

Gli wemic rimangono bambini solo per cinque anni, e vivono in — 
media solo fino a 40 anni. La maggior parte degli wemic muore | 
durante qualche pericolosa caccia nella savana assai prima che 
sopraggiunga la vecchiaia. 

Gli wemic hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età dei 
mezzorchi. 


storia ; 
Gli wemic sono un popolo tribale privo di capacità di scrittura, e non 
interessato alla registrazione della storia. La natura ha dato agli wemic 
i loro terreni di caccia, così essi lottano con gli artigli e con i denti. 
contro le civiltà che li invadono da ogni parte. Gli wemic non sono 
malvagi e non vogliono fare del male a nessuno in particolare, ma desi- 
derano che gli estranei se ne stiano ben alla larga dai loro territori di 
caccia e dalle prede abbondanti che appartengono a loro di diritto. # 
Piccole tribù di wemic vivono nelle distese aride dell’Anauroch 
meridionale e nelle Pianure Scintillanti ad ovest del Turmish. Tut- 
tavia, la maggior parte degli wemic appartiene a grandi tribù 
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nomadi che vagano per vaste regioni dello Shaar. Nel corso dei 
recenti secoli, gli wemic dello Shaar hanno formato diverse volte 
delle grandi orde per scacciare i coloni umani invasori, special- 
mente lungo le frontiere meridionali dell’Unther e del Mulhorand. 


atteggiamento mentale 


Gli wemic vivono in armonia con la natura, non civilizzati e orgo- 
gliosi di non esserlo. Rifuggono le vie della civiltà, dal momento 
che non riescono a capire perché qualcuno dovrebbe voler vivere 
sotto un tetto di legno quando può avere il cielo stesso sopra la 
testa. Gli wemic sono un popolo fiero, di solito tento all’ira, ma non 
hanno pazienza per la gente civilizzata che scambia per ignoranza 
la loro mancanza di familiarità con la società umana. 

Gli wemic infparano a cacciare e a combattere fin dalla giovane età. 
Le femmine si occupano principalmente della venagione. I maschi si 
mettono talvolta a capo delle spedizioni di caccia, ma- più spesso 
vagano per le pianure, proteggendo il branco dalle minacce esterne. 

Gli avventurieri wemic lasciano talvolta le loro remote dimore 
per vedere il mondo. Sono affascinati dai colorati mercanti umani 
che attraversano i loro territori, e con la civiltà che si avvicina ogni 
anno di più ai loro confini, alcuni degli wemic più avventurosi si 
sono resì conto che è nell’interesse del branco che loro imparino il 
più possibile sui vicini, prima che sia troppo tardi. 


PERSONAGGI WEMIC 


Vicini come sono alla natura, tra gli wemic ci sono molti druidi. Nelle Wai 


loro tribù non esistono altri tipi di incantatori, sebbene alcuni wemic 
che hanno trascorso 
qualche tempo nel, 
mondo “civilizzato” abbiano tal- 
volta acquisito qualche livello di altre 
classi di incantatori. In ogni caso, la 
classe preferita dagli wemic è, natu- 
ralmente, quella del barbaro. 


società degli 
wemic 


Quella di un wemic è un'esistenza semplice. 
La maggior parte del giorno viene tra- 
scorso vagando in giro, crogiolan- 
dosi al sole o andando a caccia per 
procurarsi il cibo. 

In un singolo branco di 
wemic ci sono di solito da uno a 
quattro maschi, da due a dodici fem- 
mine e da uno a sei cuccioli. Ai cuccioli viene permesso di giocare 
liberamente fino a che non raggiungono i $ anni d’età, al quale 
punto vengono portati fuori per la loro prima caccia, e devono 
uccidere la loro prima preda. Una volta che hanno dimostrato il 
loro valore, sono considerati adulti. 

In questi branchi, i maschi trascorrono le notti pattugliando la 
zona, proteggendo ‘il branco da ogni minaccia esterna. Di solito i 
maschi dormono durante il giorno, quando le femmine vanno a 
caccia per procacciare il cibo alla tribù. Quando un maschio viene sfi- 
dato e spodestato dalla posizione di capobranco, di solito lascia la 
comunità per vivere da solo, oppure si unisce ad altri. maschi che 
hanno abbandonato la loro tribù per varie ragioni Qualche volta i 
branchi si uniscono per formare una tribù più grande, capace di 
difendersi da una minaccia superiore alle forze di un branco da solo. 

Alla fine, gli wemic più vecchi non riescono più a correre abbastanza 
veloci per tenere il passo con il branco e vengono abbattuti dai preda- 
tori, in modo simile a quanto fanno gli stessi wemic quando inseguono 
una mandria di antilopi. Questo è considerato l'ordine naturale delle 
cose. Alcuni wemic anziani, rendendosi conto che la loro vecchiaia ral- 
lenta il branco, se ne vanno a vivere nella più vicina comunità uma- 
noide, ritirandosi dalla vita della prateria ma iniziandone una 
completamente nuova da qualche altra parte. 


Iso 


PRIMER TERA 


Wemie 


Linguaggio e Istruzione , 


Gli wemic normalmente parlano il Silvano. Gli wemic che interagi- 
scono con gli estranei alla tribù assimilano anche il Comune e offrono 
i loro servigi come guide o esploratori all’interno dei loro territori, 
oppure (caso più frequente) per scacciare i coloni o le battute di caccia 
che si intrufolano nel loro terreno tribale. 

Nessun wemic sa leggere o scrivere, eccetto gli individui con una 
classe di personaggio giocante diversa dal barbaro. 


caratteristiche 
. x . i* 

e capacità razziali 

Gli wemic hanno tutti i seguenti tratti razziali: 

* +8 alla Forza, +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -2 al Cari- 
sma. Forti, veloci e resistenti, gli wemic non si preoccupano 
troppo di fare buona impressione su qualcuno che non appar- 
tenga al loro stesso branco. Ù 

* Taglia Grande: Come creature di taglia Grande, gli wemic subi- 
scono una penalità di -1 ai tiri per colpire e alla Classe Armatura, 
nonché una penalità di -4 alle prove di Nascondersi. Tuttavia, 
possono usare agevolmente armi più grosse di quelle degli umani, 

e i loro limiti di sollevamento e trasporto pesi sono rad- 
doppiati rispetto a quelli delle creature di taglia 

Media. 


* Gli wemic hanno una 
faccia di 3 metri, e una 
portata naturale di 1,5 
metri. 

* La velocità di movimento 
sul terreno degli wemic è di 
12 metri. 

* Scurovisione 18 metri. 

* Competenti nell’uso di 
tutte le armi semplici e 
negli scudi. 

* Armatura naturale +4. 

* Bonus razziale di +8 alle 
prove di Saltare. 

* Dadi Vita da umanoide 
mostruoso: Un wemic ha 
5d8 Dadi Vita razziali. Un 
personaggio wemic riceve 
il massimo dei punti ferita 

A dal suo primo Dado Vita 
razziale da umanoide mostruoso, ed effettua il tiro normal- 
mente per i restanti Dadi Vita razziali. Effettua inoltre il tiro 
per tutti i Dadi Vita provenienti dai livelli di classe, e non gua- 
dagna automaticamente il massimo dei punti ferita per il Dado 
Vita di classe del primo livello. I Dadi Vita razziali di un wemic 
gli conferiscono inoltre un bonus di attacco base di +5 e un bonus 
ai tiri salvezza di Tempra +1, Riflessi +4 e Volontà +4. Gli wemic 
che possiedono livelli di classe sommano i loro bonus di attacco 
e i loro bonus ai tiri salvezza di classe ai loro bonus razziali di 
attacco e ai tiri salvezza. 

* Abilità da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 
mostruoso di un wemic gli conferiscono un numero di punti abi- 
lità equivalente a (2 + modificatore di Intelligenza, minimo 1) 
x8. Le abilità di classe per questi punti abilità sono Ascoltare, 
Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Osservare, Saltare e 
Sopravvivenza. Un wemic non riceve il moltiplicatore di x4 per 
i punti abilità ricevuti dal suo primo livello di classe. * 


* Talenti da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 


mostruoso di un wemic gli conferiscono due talenti. Îl wemic tipico 
sceglie Sensi Acuti e Tempra Possente. Un wemic che possiede 
livelli di classe guadagna nuovi talenti basandosi sul totale dei suoi 
Dadi Vita, come indicato nella Tabella 2 dell’introduzione. 
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Attacchi naturali: Un wemic può attaccare con 2 artigli, che 
infliggono danni per 1d6 punti ciascuno, più il suo bonus di 
Forza. Il wemic può anche brandire un’arma con una mano 
godendo del suo normale bonus di attacco e usare un artiglio 
come attacco secondario (penalità di -5 al tiro per colpire, e 
bonus di Forza ridotto a metà sul tiro per i danni). 

Linguaggi automatici: Comune, Silvano. Linguaggi bonus: A 
seconda della regione. 

Classe preferita: Barbaro. 

Modificatore di livello: +3. A causa dei suoi $ Dadi Vita razziali, 
dei suoi attacchi naturali e dei suoi bonus razziali alle abilità, un 
wemic ha un livello effettivo del personaggio pari à 8 più i suoi 
livelli di classe. Di conseguenza, un barbaro wemic di 5° livello 
avrebbe un LEP di ‘13. Per ulteriori dettagli, consultare la 
Tabella 1, nell’introduzione. 


(Ort, RE RR . . 
pivinità degli wemic 

Gli wemic adorano NobanioN, il semidio degli animali e delle crea- 
ture nobili dei boschi. Nobanion è una divinità della natura e può 
concedere incantesimi ai druidi e ai ranger wemic. Alcuni wemic 
vengono inoltre sedotti dalla feroce sete di-sangue di Malar, e pre- 
feriscono rivolgere le loro preghiere al Signore delle Bestie. 


Rapporti con le altre Razze 


Isolati come sono, gli wemic non hanno avuto modo di formarsi 
una vera e propria opinione sulle altre razze. Preferiscono trattare 
con le persone che riconoscono la santità della natura, ma sono 
disposti a guidare praticamente chiunque attraverso o intorno alla 
loro patria, se il prezzo è giusto. 


Eq quip aggiamento degli wemic 


Gli wemic preferiscono usare mazze, lance e scidi di legno grandi, 
e utilizzano soltanto le armi che sono in grado di costruirsi da soli. 


ANIMALI DOMESTICI 

Gli wemic provano un rispetto profondo per tutte le forme di vita 
animali, e specialmente per le prede che cacciano con maggior fre- 
quenza. Stanno molto attenti a non sfoltire troppo i branchi delle 
loro prede, e non uccidono mai più del necessario per nutrirsi. Gli 
wemic si infuriano con i cacciatori umanoidi che uccidono un ani- 
male solo per prendere una piccola parte del suo corpo, come il 
corno di un rinoceronte, e poi ne abbandonano la carcassa. 


YUQN-TI 


Regioni: Chult, Hlondeth, Tashalar, Terre Centrali Occidentali. 
Modificatore di livello: Variabile. 


Gli yuan-ti sono una razza di creature serpentiformi che discen- 
dono da alcuni blasfemi incroci tra gli umani e un’antica razza di 
rettili. Hanno tre forme distinte (purosangue, mezzosangue e abo- 
mini), e hanno anchè creato due sottorazze servitrici (corrotti e 
guardiacovata). Tutte insiemé, queste creature abominevoli costi- 
tuiscono una minaccia orrenda per il resto di Faerùîn. Questa 
sezione discute esclusivamente dei corrotti e dei purosangue, che 
sono gli yuan-ti più facili da incontrare come avventurieri o come 
spie nelle terre degli altri umanoidi. 

I purosangue possiedono alcuni tratti serpentiformi, ma in gene- 
tale possono essere scambiati per umani. Sono i più deboli tra i veri 
yuan-ti, e servono questi ultimi come supervisori e come aguzzini 
dei loro schiavi e servitori, oltre che come spie o assassini. I DE 
sangue possiedono lincamenti da rettile difficili da percepire a 
prima vista, come occhi da serpente, lingue biforcute, denti aguzzi, 
macchie scagliose sulla pelle e così via. I purosangue hanno le 
dimensioni degli umani, e rispondono ai mezzosangue e agli abo- 
mini, creature ancora più terribili i cui lineamenti serpentiformi 


sono troppo pronunciati per potersi infiltrare nelle società uma- 
noidi senza l’aùsilio di potenti magie. 

I corrotti sono invece umanoidi che sono stati contaminati dal- 
l’ingestione di uno speciale elisir inventato dagli yuan-ti. Il risul- 
tato è una persona che conserva quasi esattamente il suo aspetto 
normale, ma la cui mente è stata convertita ai desideri degli yuan- 
ti Questi esseri servono gli yuan-ti come agenti e spie nelle terre 
degli umanoidi. I corrotti sviluppano talvolta dei manierismi pecu- 
liari, come l’atto di umettarsi le labbra in continuazione, fare sibi- 
lare le “s” quando parlano o tenere dei grossi serpenti come animali 
da compagnia. 

Tutte le razze dei veri yuan-ti possono incrociarsi liberamente 
fra loro a scopo riproduttivo, anche se per lo più rimarigono fedeli 
alla propria specie. Gli yuan-ti sono ovipari, come i rettili. I cuccioli 
che escono dalle uova raggiungono l’età adulta a 12 anni di età. In 
media, gli yuan-ti vivono fino a-80 anni, ma se fie conoscono alcuni 
che hanno superato i 120. 

Gli yuan-ti hanno le stesse aspettative di vita e categorie di età 
degli umani. 


sroria 


I veri yuan-ti sono gli orgogliosi discendenti degli incroci razziali 
tra gli esseri umani e l’antica razza creatrice dèi sauri, ormai 
estinta da lungo tempo. Si possono trovare ovunque sulla superfi- 
cie di Faerùn, sebbene preferiscano per lo più tenere segreta la loro 
esistenza, e ancor di più l’ubicazione delle loro tane. Hanno una 
lunga storia di frustrazioni ottenute nel tentativo di impadronirsi 
di vari regni di Faerùn, ma sono riusciti a mettere solide radici in 
parecchi posti: la città di Hlondeth sul Golfo di Vilhon, la terra di 
Tashalar sul Mare Scintillante e nelle profondità delle Giungle 
Nere e delle Giungle di Mhair. 

AI giorno d’oggi, gli yuan-ti hanno ormai deciso che se l’approc- 
cio diretto non funziona, ci sono comunque altri modi per mettere 
un paese in ginocchio. Per questo scopo, essi stanno infiltrando cen- 
tinaia di agenti, per lo più corrotti, in posizioni importanti presso 
tutte le più importanti nazioni di Faerùn. Queste spie hanno il 
compito di raccogliere informazioni sui potenziali bersagli, e 
tenere d’occhio eventuali opportunità che permettano agli yuan-ti 
di colpire. 


Atteggiamento Mentale 
Tutti gli yufan"ti (persino i servitori) sono esseri arroganti, convinti | 
che la loro razza sia superiore a tutte le altre. Ritengono che sia 
solo una questione di tempo prima che le loro macchinazioni gli 
consentano di spodestare e impossessarsi dall'interno delle nazioni 
di Faeriîn. Anche se non si tirano indietro di fronte alle battaglie 
in campo aperto e anzi eccellono nell’arte della guerra, si rendono 
conto che sono in una posizione di estrema inferiorità numerica 
rispetto ai loro avversari, e preferiscono usare mezzi più sottili per 
indebolire i nemici dall’interno. 

Fin dal momento della loro nascita, gli yuan-ti vengono indot- 


| trinati a credere che il mondo un tempo apparteneva ai loro ante- 


nati, i sauri. Di conseguenza, oggi esso appartiene a loro di diritto, | 
ed è solo una questione di tempo prima che ne riprendano il giusto 
possesso. Questo atteggiamento giustifica qualsiasi tipo di malva- 
gità compiuta ai danni dei popoli di Faerîn. Dopo tutto, gli yuan- 
ti non stanno mica pensando di rubare a qualcuno la sua patria, ma 
solo di riprendersi quello che già appartiene a loro, e pur di riuscirci 
sono pronti a fare qualsiasi cosa. 

Gli pusiciti tac di O E 
vagge, cacciando il loro cibo mentre aspettano che i corrotti ritornino 


‘ con le informazioni necessarie per pianificare un attacco: Per questa 


ragione, essi diventano spesso dei Tuttavia, sono anche adora- 
+ GRA devi di Silio degli esere BIN AAA o Fiagi a ora 
anche un buon numero di chierici. 

Molti yuan-ti diventano avventurieri perché [RIAZE miglio- 
rare il loro prestigio all’interno delle rispettive comunità. I cor- 


» 

rotti, in particolare, si possono trovare spesso molto lontano da 
qualsiasi insediamento yuan-ti, poiché il loro compito è quello di 
infiltrarsi ‘nelle società umanoidi in preparazione del prossimo 
assalto. 


PERSONAGGI YUAN-TI 


La classe preferita dagli yuan-ti purosangue è quella del ranger, 
mentre quella preferita dagli yuan-ti servitori è determinata dalla 
loro razza base 


. x . i . 
società degli ruan-TI 

I templi di Sseth (una manifestazione yuan-ti del dio Set) costitui 
scono il centro della vita degli yuan-ti. Ciacuna comunità di queste 
creature ne possiede uno, e sanguinose funzioni con sacrifici umani 
vi vengono regolarmente celebrate. 

Gli yuan-ti tendono a costruire le loro comunità nei pressi o al 
di sotto di antichi ruderi o rovine. I capi della comunità (i sacerdoti 
del tempio) amano rafforzare in questo modo la connessione degli 
yuan-ti con il loro antico retaggio. In altre occasioni, gli yuan-ti 
occupano caverne, fognature o catacombe situate al di sotto delle 
città umane. Queste posizioni li mettono vicino alle società che 
desiderano conquistare, e rendono più efficienti le comunicazioni 
con i loro corrotti, ma li espongono anche a un maggior pericolo, 
nel caso che la loro presenza sia scoperta. Tuttavia, questo è un 
rischio che molti capi yuan-ti sono disposti a correre. © 

Gli abomini, la razza più forte e meno umana 
nano il resto degli yuan-tì. Il capo di un i 
sempre un abominio, spesso-dotato di ui L 


importanza, perché esibiscono un 
tratti serpentiformi rispetto ai puri 
esseri svolgono spesso le mansioni d 
guardie scelte. I corrotti vengono déj 
sangue, e per ultimi ci sono i guard 
I corrotti servono talvolta nelle è 
nità degli yuan-ti, ma più spesso WE 
gono inviati nei vicini villaggi e città 
come agenti in incognito. I guar- 
diacovata prendono il loro nome 
dalla funzione che svolgono 
all’interno della società yuan-ti. 
Essi infatti sorvegliano le 

camere di covata, in cui le 

femmine yuan-ti depongono e 

covano le loro uova. I guardia- 
covata sorvegliano e proteggono 
inoltre i giovani yuan-ti, accer- 
tandosi che non si allonta- 
nino inaspettatamente. & 

I piccoli degli yuan-ti 4 
vengono addestrati fin 
dalla più tenera età all’uso 
delle loro capacità speciali, la più importante delle quali 
è il potere di trasformarsi in vipere. Quando i giovani yuan-ti ven- 
gono minacciati, invariabilmente si trasformano in Minuscole 
vipere e fuggono strisciando attraverso fratture nel terreno o 
buchi nelle pareti, raggiungendo rifugi in cui i loro inseguitori 
non possono arrivare. Gli yuan-ti più anziani sono invece rispet- 
tati per la loro saggezza, che è il risultato di lunghi anni di espe- 
rienze. A differenza di quanto avviene in molte altre società 
malvagie, gli yuan-ti si rivoltano raramente contro un capo 
anziano, permettendogli invece di trascorrere i suoi ultimi anni 
in sonnolenta tranquillità. 

Quando gli yuan-ti lasciano le loro case di solito è per andare in 
guerra, a caccia o a spiare il nemico, a seconda delle loro necessità 
del momento. I purosangue e i corrotti spessa lavorano da soli o in 
piccoli gruppi. Talvolta formano delle cellule di yuan-ti all’interno 
delle città umanoidi, incontrandosi in segreto per discutere le loro 
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Tuan-ti 
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scoperte e dibattere su come meglio fare progredire i piani della 
loro razza. 


LINgUA gio e Istruzione 


I veri yuîn-ti parlanò il Comune, lo Yuan-ti e la lingua umana della 
loro regione nativa. Queste lingue permettono loro di conversare 
con un vasto assortimento di persone, e spesso essi imparano anche 
l’Abissale e il Draconico. 

I servitori parlano invece le lingue che conoscevano prima di 
diventare asserviti, e di solito imparano anche lo Yuan-ti dopo qual- 
che mese passato nelle vicinanze del popolo serpente. 

Tutti gli yuan-ti purosangue sanno leggere e scrivere, fatta ecce- 
zione per i barbari. n 

Tutti i corrotti sanno leggere e scrivere, fatta eccezione per i 
barbari e i popolani. 


caratteristiche 
e capacità razziali 


I purosangue e i corrotti possiedono capacità razziali differenti, 
come descritto di seguito. Abomini, mezzosangue e guardiacovata 
non sono invece adatti come personaggi giocanti, e di conseguenza 
non vengono descritti in questo volume. 


Gli yuan-ti purosangue possiedono tutti i seguenti 

tratti razziali: ; 

* +2 alla Destrezza, +4 all’Intelligenza, +4 

alla Saggezza, +4 al Carisma. I purosangue 

sono rapidi come un cobra che attacca, acuti 
come la zanna di un rettile e dotati del 
magnetismo di un incantatore di serpenti. 

* La velocità di movimento sul terreno degli 
yuan-ti purosangue è di 9 metri. 
*Scurovisione 18 metri. 

* Armatura naturale +1. 

* Competenti nell’uso di 
tutte le armi semplici, nella 

scimitarra e nell’arco lungo. 

Competenti nell’uso delle arma- 

ture leggere e negli scudi. 

*Dadi Vita da umanoide 

mostruoso: Uno yuan-ti purosangue 

» ha 6d8 Dadi Vita razziali. Un perso- 


punti ferita dal suo primo 

Dado Vita razziale da uma- 

i \  noide mostruoso, ed effettua il 
tiro normalmente per i 

restanti Dadi Vita razziali. 

Effettua inoltre il tiro per tutti i 

RPG Dadi Vita provenienti dai livelli di 

classe, e non guadagna automatica- 

mente il massimo dei punti ferita per il Dado Vita di classe 

del primo livello. I Dadi Vita razziali di uno yuan-ti purosan- 

gue gli conferiscono inoltre un bonus di attacco base di +6 e un 

bonus ai tiri salvezza di Tempra +7, Riflessi + e Volontà +5. 

Gli yuan-ti purosangue che possiedono livelli di classe som- 

mano i loro bonus di attacco e i loro bonus ai tiri salvezza di 
classe ai loro bonus razziali di attacco e ai tiri salvezza. 

* Abilità da umanoide mostruoso: I Dadi Vita da umanoide 
mostruoso di uno yuan-ti purosangue gli conferiscono un 
numero di punti abilità equivalente a (2 + modificatore di Intel- 
ligenza, minimo 1) x9. Le abilità di classe per questi punti abi- 
lità sono Artigianato, Ascoltare, Camuffare, Concentrazione, 
Conoscenze, Nascondersi e Osservare. Uno yuan-ti purosangue 
non riceve il moltiplicatore di x4 per i punti abilità ricevuti dal 
suo primo livello di classe. 
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* Talenti da imanoide mostruoso: Gli yuan-ti ricevono Combat- 
tere alla Cieca e Sensi Acuti come talenti bonus. Inoltre, i Dadi 
Vita da umanoide mostruoso di uno yuan-ti purosangue gli con- 
feriscono tre talenti. Il purosangue tipico sceglie Iniziativa 
Migliorata, Maestria e Schivare. Uno yuan-ti purosangue che 
possiede livelli di classe guadagna nuovi talenti basandosi sul 
totale dei suoi Dadi Vita, come indicato nella Tabella 2 dell’in- 
troduzione. 

* Resistenza agli incantesimi 16 + il livello di classe. 

* Capacità magiche: 1 volta al giorno - incuti paura, intralciare, 
metamorfosi, neutralizza veleno, oscurità profonda, suggestione © 
trance animale. Considerare questi poteri come incantesimi lan- 
ciati da uno stregone di 8° livello (tiro salvezza CD 10 + modi- 
ficatore di Carisma + livello dell’incantesimo). 

* Poteri psionici (Mag): Gli yuan-ti possono produrre a volontà i 
seguenti effetti: 

Individuazione del veleno: Come l'omonimo incantesimo 
lanciato da ùno stregone di 6° livello. 

Forma alternativa: Lo yuan-ti può assumere la forma di una 
vipera Minuscola o Grande. Questo effetto è equivalente a un 
incantesimo metamorfosi lanciato da uno stregone di 8° livello, 
ma lo yuan-ti non riguadagna punti ferita nel cambiamento di 
forma, e può assumere soltanto la forma di una vipera. 

Potere camaleontico: Lo yuan-ti può cambiare la colorazione 
della sua pelle e renderla simile a quella dell'ambiente circo 
stante, Ciò gli concede un bonus di circostanza +8 alle prove di 
Nascondersi. 

Produrre acido: Lo yuan-ti è in grado di essudare acido, che 
infligge 1d6 danni a qualsiasi cosa tocchi. L’acido diventa inerte 
non appena sì separa dal corpo dello yuan-ti. 

Avversione: Lo yuan-ti può prendere di mira una persona 
entro 9 metri e creare in lei un effetto di compulsione. Il sog- 
getto deve effettuare con successo un tiro salvezza sulla Volontà 
(CD 17) oppure soffrire di una marcata avversione per i serpenti 
per un periodo di 10 minuti. La vittima di questa avversione 
deve restare ad almeno 6 metri di distanza da qualsiasi serpente 
o yuan-ti (vivo o morto che sia), oppure allontanarsi fino a 
quando non si trova ad almeno 6 metri da esso. La vittima può 
superare questa avversione per mezzo di un altro tiro salvezza 
sulla Volontà (CD 17), ma anche se ha successo, proverà comun- 
que un senso di profonda ansietà che gli provocherà una penalità 
dì -4 al punteggio di Destrezza ogni volta che si verrà a trovare 
a meno di 6 metri di distanza da un serpente o da uno yuan-ti. 
Queste penalità continuano fino a quando non si dissipano gli 
effetti del potere (fino a 10 minuti). Per ogni altro aspetto, 
questo potere è simile a un incantesimo antipatia lanciato da uno 
stregone di 16° livello. 

* Linguaggi automatici: Comune, yuan-ti, linguaggio della regione 
nativa. Linguaggi bonus: A seconda della regione, più Abissale e 
Draconico. 

* Classe preferita: Ranger. 

* Modificatore di livello: +7. A causa dei suoi 6 Dadi Vita razziali 
e dei suoi numerosi poteri e bonus, uno yuan-ti purosangue ha un 
livello effettivo del personaggio pari a 11 più i suoi livelli di 
classe. Di conseguenza, uno stregone yuan-ti purosangue di 9° 
livello avrebbe un LEP di 20. Per ulteriori dettagli, consultare 
la Tabella 1, nell’introduzione. 


I corrotti hanno invece i seguenti tratti razziali, che si aggiun- 


gono a quelli posseduti dalla creatura base: 


* +2 alla Costituzione. Sopravvivere alla trasformazione rende il 

* corrotto più robusto. 9 

* Morso velenoso: Un corrotto acquisisce la capacità di inoculare 
veleno con il morso, anche se non ottiene un attacco naturale 
con cui iniettarlo. Per poter'usare il suo veleno, il corrotto deve 
prima effettuare con successo una prova di lotta contro il suo 
avversario, e poi riuscire in un attacco in mischia. Un tiro sal- 

vezza sulla Tempra (CD 10 + il modificatore di Cos del corrotto) 

nega gli effetti del veleno, che infligge un danno iniziale e secon- 
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dario di 1d4 punti temporanei di Costituzione. Il veleno può 
anche essere iniettato per mezzo di un bacio ad una vittima che 
non oppone resistenza. È 

* Immunità al veleno: Immune a ogni tipo di veleno di serpente, 

incluso il suo. 

Resistenza agli incantesimi 12, +1 per ogni due livelli. 

* Poteri psionici (Mag) I corrotti possono produrre a volontà i 
seguenti effetti, elencati in corsivo. Considerarli come incante- 
simi lanciati da uno stregone di 6° livello. 

Veleno 1 volta al giorno: Tiro salvezza sulla Tempra (CD 13 

+ il modificatore di Cos del corrotto). 

Metamorfosi 3 volte al giorno: Soltanto in forma di vipera. 

* Talenti: Il corrotto riceve Sensi Acuti come talento bonus. 

* Linguaggi automatici: A seconda della razza base. Linguaggi 
bonus: Abissale, Comune, Draconico e Yuan.ti. 

* Classe preferita: A seconda della razza base. ‘ 

* Modificatore di livello: +2. I corrotti sono più potenti e avan- 
zano di livello più lentamente rispetto alle razze più comuni di 
Faerùn. I loro numerosi poteri e bonus sono compresi nel modi- 
ficatore di livello. È possibile giocare con un personaggio yuan- 
ti corrotto, che avrà un livello effettivo equivalente al suo 
livello di classe +2. Per ulteriori dettagli, consultare la Tabella 1, 
nell’introduzione. 
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Magia e conoscenze 
deg I YUON-TI 


Gli yuan-ti non possiedono nuovi incantesimi esclusivi della loro 
razza. Gli yuan-ti maghi e stregoni scelgono spesso incantesimi 
delle scuole di Illusione e Trasmutazione, poiché queste magie li 
aiutano a ingannare meglio i loro avversari. 


FR E . . 
pivinità degli vuan-tt 

Gli yuan-ti adorano Sseth, una divinità serpentiforme vinta e divo- 
rata da Set, che ora concede incantesimi in suo nome. Per gli yuan- 
ti, non esistono altri dei meritevoli di considerazione. Secondo i 
miti di questa razza, Sseth ebbe un ruolo fondamentale nella sua 
creazione, e da allora l’ha sempre guidata. Vista la devozione riser- 


vatale dagli yuan-ti, è naturale che Sseth abbia una forte influenza 
su ogni aspetto della loro vita. 


Rapporti con le altre Razze 


Agli yuan-ti non piace nessuna delle altre razze. Tuttavia, essi 
hanno un rapporto speciale con gli umani, dal momento che essi 


sono uno dei popoli da cui gli yuan-ti discendono. Gli yuan-ti - 


vogliono conquistare, schiavizzare o assimilare (per mezzo della 
loro pozione che trasforma in servi) il maggior numero possibile di 
esseri umani. Da parte loro, gli umani odiano e temono gli yuan-ti. 


Equi paggiamento 
d egli YUGN-TI 


Gli yuan-ti non hanno armi o equipaggiamento speciale esclusivi 
della loro razza. Tuttavia, insistono nell’usare solo ed esclusiva 
mente oggetti e utensili di qualità perfetta. Come armi preferi- 
scono gli archi e le scimitarre, e amano usare veleni di ogni tipo. 


ANIMALI DOMESTICI sc 
Gli yuan-ti hanno ovviamente una forte affinità per i serpenti di ogni 
specie, e in particolare per quelli velenosi. Molti serpenti mantenuti 
dagli yuan-ti acquisiscono l'archetipo dell’immondo e crescono fino a 


| dimensioni spaventose, diventando creature di una malvagità e di 


un’astuzia soprannaturali. Questi serpenti proteggono le tane degli 
yuan-ti, fungono da animali sacri per ricevere i sacrifici in onore di 
Sseth o semplicemente tengono compagnia ai loro padroni. 
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|. elle seguenti sezioni sono esaminati nei dettagli i 
nuovi equipaggiamenti, talenti, oggetti magici, 
mostri, classi di prestigio e incantesimi utilizzati 
dalle razze e le sottorazze descritte in questo libro. > 


equi paggiamento 


Il seguenti articoli di equipaggiamento sono disponibili in aggiunta 
a quelli elencati sul Mamwa/e del Giocatore, nel libro dell’ Ambien- 
tazione di FORGOTTEN REALMS e altri supplementi di gioco. 


Descrizione delle armi 


Le armi elencate nella Tabella A-1 sono qui descritte in ordine 
alfabetico. 4 

Arco lungo acquatico: Quest’arma, la PRES dagli elfi acqua- 
tici, utilizza una speciale corda ricavata da alghe, capace di smor- 
zare vibrazioni e turbolenza. L’arco lungo acquatico funziona 
esattamente come un normale arco lungo, tranne quando viene 
usato sott'acqua per scoccare frecce marine. In questo caso, l’arma 
agisce con l’incremento di gittata indicato e senza.alcuna penalità 
(normalmente, gli attacchi a distanza sott'acqua subiscono una 


| penalità di -2 al tiro per colpire per ogni 1,$ metri d’acqua che 


devono attraversare) Sono disponibili anche versioni potenti e 
composite dell’arco lungo acquatico (si veda il Mawwale del Gioca- 
tore), che costano 600 mo per un arco +1, 700 mo per un +2, 800. 
mo per un +3 e 900 mo per un +4. 


Arpione artico: Preferito dai nani artici, questo arpione è. 


una lancia con la punta larga e dotata di crudeli barbigli. L’asta 
dell’arpione è dotata di una lunga fune, per trattenere’ gli 
avversari colpiti. Anche se talvolta viene usato per cacciare 
balene e altre grosse creature marine, l’arpione è altrettanto 
utile sulla terraferma. 

Se l’arma infligge danni all'avversario, potrebbe restare confic- 
cata nel suo corpo se questi fallisce un tiro salvezza sui Riflessi (con 


una CD equivalente a 10 + il numero di danni inflitti dal colpo). | 


ICE 


La creatura arpionata si può muovere solo alla metà della sua velo- 


cità normale, e non può né correre né caricare. Se il personaggio 
riesce a mantenere la presà sulla fune superando una prova con- 

trapposta di Forza mentre la regge, la creatura arpionata potrà 
muoversi solo fino al limite della lunghezza della corda (9 metri). 
Se la creatura arpionata volesse lanciare un incantesimo, dovrebbe 
prima superare una prova di Concentrazione (CD 15) oppure fal- 
lire, perdendo l’incantesimo. 

La creatura arpionata può svellere l’arpione dal suo corpo se ha 
entrambe le mani libere e sfrutta un’intera azione a questo scopo, 
ma così facendo si autoinfligge un danno pari a quello subito dalla 
penetrazione dell'arma (in altre parole, il danno che l'arma 
infligge nell’uscire è uguale a quello che ha provocato nell’entrare). 
Ad esempio, se il personaggio colpisce con un arpione e infligge 8 
danni, il bersaglio subisce altri 8 punti quando estrae l’arma dal suo 
corpo. L’arpione può essere estratto senza danno superando una 
prova di Guarire (CD 10 + il danno inflitto dall’arma), ma per 
questa operazione occorre un intero minuto. 

Ascia da ghiaccio: Oltre ad essere un'arma efficace, l’ascia da 
ghiaccio conferisce a un utilizzatore competente nel suo uso tia 
bonus di circostanza +2 alle prove di Scalare. 

Aspersorio pesante: L’aspersorio comune (descritto a pagina 
95 del libro dell’Ambientazione di FoRGoTTEN REALMS) è uno 
strumento di metallo leggero che assomiglia a una piccola clava 
© mazza, con una testa perforata per dispensare l’acquasanta. 
Anche se non si tratta di un’arma vera c propria, l’aspersorio 
può essere usato in combattimento per compiere attacchi di con- 
tatto a distanza. 

L'’aspersorio pesante combina le proprietà di un ‘aspersorio 
comune con quelle di una mazza pesante, ed è l’arma preferita dai 
membri della chiesa di Ilmater ad Impiltur. Un aspersorio. pesante 
può contenere fino a tre ampolle di acquasanta. Può essere usato 
come un comune aspersorio, ma anche come arma da mischia. 
Quando si preme un bottone sul manico, i piccoli fori nella testa 
dell'arma si aprono, lasciando uscire l’acquasanta quando Parma 
«colpisce un nemico. Ogni volta che si usa l'arma in questo ‘modo si 
consuma un’ampolla di liquido sacro, che l’attacco abbia successo 
oppure no..Se l'utilizzatore può effettuare attacchi. multipli con, 
quest'arma in ciascun round, l’acquasanta può essere aspersa più 
volte (ma non più di una volta per attacco), fino a che non si esau- 
risce. L’aspersorio pesante si può anche usare per compiere attac- 
chi di contatto a distanza con l’acquasanta, come se si trattasse di 
un aspersorio comune. 

Rabboccare con un’ampolla un aspersorio (normale o pesante) è 
un’azione standard, che provoca un attacco di opportunità. 

Bastone goblin: Si tratta di un’arma in asta forcuta e uncinata, 
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TABELLA A-I: ARMI 


ARMI SEMPLICI - DA MISCHIA 
Arma . 
Media 

Aspersorio pesante 

Guanto d'arme da battaglia . 


Costo 


100 mo 
10 mo 


1d4 + 1d6 acido 

Dardo stordente 1d4 + gas 
Media 

Dardo uncinato 1d4 
ARMI DA otemna - DA MISCHIA 
Minuscola » 

Jambiya® °° 
Piccola ta 

Ascia da ghiaccio* 25.mo 

Elmo chiodato 10 mo 

Elmo cornuto 25 mo 
Media 

Spada di acciaio Chondathan* 
Grande 

Lancia volante 


bal 


315 mo 
6 mo 


ARMI DA GUERRA - A DISTANZA 


Arco lungo acquatico 


ARMI ESOTICHE - DA MISCHIA 
Media 
Bastone goblin+ 


ARMI ESOTICHE - A DISTANZA 
Minuscola 
Pietra rimbalzante 
Piccola & 
| Bolasa 2 sfere |, 
. Frombola da guerra 
. Lasso 
Media 
| Arpione artico* 
\ ‘UNIZIONI f 
Freccia (0 quadrello) marina” 
Freccia latrice* 5 mo  inbaseall’arma 
Freccia volante* * 8mo in base all’ari 
P4 è x 
* Si veda la descrizione dell’arma per le sue regole speciali. ‘ 
# Arma doppia. 
Var: 


Dà, 20 mo . 


7mo  inbaseall’arma i 


% 


Sh venne usata per la prima volta dai bugbear per cercare di 
acchiappare i i goblin nascosti in luoghi fuori dalla loro portata. Il 
|. bastone di legno è lungo da 180 a 270 cm, e di solito vien viene affer- 
rato al centro. A ciascuna estremità si trovano tre crudeli ; la 
lama centrale è uncinata, per meglio estrarre le vittime dai pertugi 
più stretti, mentre le altre due, lievemente inclinate in direzioni 
diverse rispetto al centro, sono usate per pungolare oltre gli angoli. 
Il bastone goblin è un’arma doppia, e può anche essere usato per 
sbilanciare l'avversario. 

Bolas a due sfere: Un set di bolas consiste in due pesanti sfere di 
legno, pietra o metallo, collegate tra loro da un pezzo di corda. Si 


18-20/x2 


18-20/x2. 


xt 


19-20/x2 


19-20/x2 


ten 


eso. Tipo 


Contundente 
Contundente 


E TAKE 
18 kg 


x2 
x2 


Perforante 
Perforante 


0,45 kg 
0,45 kg 


325 kg Perforante 


- 


09kg 
2,25 kg 
135kg 
18 kg 
225 kg 


225 kg 


Tagliente 


Perforante e Tagliente 
Perforante 
Perforante 


x2 
x2 


Tagliente 
Perforante 


x» 


0,45 kg 
135 kg 


3,6 kg 


012kg 


0,9 kg 
0,45 kg 
225 kg 


3,15 kg 


0,09 kg 
0,09 kg 
0,09 kg 


x 


tatto a distanza contro l’avversario. Se l’attacco va à segno, il 
nemico ve superare una prova di Forza o Destrezza con 

— sta alla di Forza del personaggio; se non ci riescé, inciamj 
e cade a terra. perenni La noia 
Media o inferiore, e l'avversario non può sbilanciare pepper 
quando questi coogne iPipo stacco GAARA 

due sfere. 

Dar aci Qi qs VAN cn e, 
rompono e spruzzamo la vittima con l’acido contenuto al loro 
interno. Questo infligge un 1d6 danni addizionali da acido, che si 
‘aggiungono 2 ai-normali 1d4 danni perforanti dovuti alla punta del 


tratta di un'arma a distanzà, usata per sbilanciare un avversario. dardo stesso. Una volta lanciato, il dardo non è riutilizzabile. 


Quando si lanciano le bolas, occorre effettuare un attacco di con- 


Dardo stordente: Quando uno di questi dardi cavi colpisce il ber- 
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saglio, libera una piccolo sbuffo di gas velenoso. La vittima deve 
allora effettuare con successo un tiro salvezza sulla Tempra (CD 
12), o rimanere stordita per un round. Trascorso un round, la vit- 
tima deve effettuare un altro tiro salvezza sulla Tempra (CD 12), 
oppure rimanere stordita per altri 1d4 round. 

Dardo uncinato: Quest’arma da lancio rozza e pesante è dotata 
sia di piume che di dentellatura, ed è lunga da 60 a 90 cm. Di solito 
i lucertoloidi scagliano questi dardi contro l’avversario prima di 
lanciarsi alla carica. 

Elmo chiodato: Un elmo chiodato è simile a un normale elmo, 
ma ha un singolo chiodo che spunta dalla cima. Un elmo chiodato 
infligge danni raddoppiati quando viene usato durante un’azione di 
carica, ma ha una portata di 0 metri. 

Elmo cornuto: Un elmo cornuto è simile a un normale elmo, ma 
con due corna di toro fissate ai lati. Un elmo cornuto infligge danni 
raddoppiati quando viene usato TONGA un’azione di carica, ma ha 
una portata di 0 metri. 

Freccia marina: Queste frecce, costruite dagli elfi acquatici, sono 
considerate di qualità perfetta, ma non conferiscono il bonus di +1 
ai tiri per colpire; invece, quando vengono scoccate da un arco 
lungo acquatico, esse negano la penalità di -2 ogni 1,5 metri per gli 
attacchi a distanza portati sott'acqua. 

Freccia segnalatrice: Questa freccia perfetta è progettata specifi- 
camente per imitare il richiamo di un uccello quando viene scoccata. 
Gli artigiani elfi dei boschi costruiscono queste frecce in modo che 
emettano richiami che possono essere riconosciuti dagli altri elfi. Per 
esempio, lo stridio di un falco potrebbe essere usato per dare il 
segnale di attaccare, mentre l’urlo di un gufo potrebbe segnalare di 
avanzare in silenzio. Previa una prova riuscita di Sopravvivenza (CD 
20), chiunque senta il segnale può determinare se il suono proviene 
da un uccello vivo o da un’altra fonte. Le intricate incisioni su queste 
frecce le rendono però goffe in volo, e se le usa in combattimento 
l’arciere subisce una penalità di -2 ai suoi tiri per colpire. 

Freccia volante: L’asta leggera e il disegno speciale di questa 
freccia di qualità ea aumentano di 6 metri l'incremento di 
gittata di un arco. 

Frombola da guerra halfling: Un bilanciamento perfetto e una 
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costruzione più robusta distinguono questa fionda dalle sue con- 
troparti più comuni. Il danno indicato presume l’uso delle pietre 
rimbalzanti come munizioni; i normali proiettili da fionda inflig- 
gono invece 1d4 danni. Se un tiratore è competente sia con le 
pietre rimbalzanti che con la frombola da guerra, può fare rim- 
balzare questi proiettili usando questa fionda esattamente come 
se li scagliasse a mano. 

Guanto d'arme da battaglia: Queste spesse strisce di metallo 
coprono gli avambracci e parte delle mani. Come i guanti d’arme che 
fanno parte di un’armatura, i guanti d’arme da battaglia permettono 
a chi li indossa di infliggere danni normali anziché debilitanti nei 
suoi attacchi senz’armi. Possono essere dotati di chiodi o di lame 
(facendoli agire come guanti chiodati o bracciali con lame). Poiché il 
guanto d’arme da battaglia ricopre la mano e l’intero avambraccio, 
il portatore non può indossare su quel braccio nessun altro guanto o 
bracciale magico (né altri oggetti che occupano lo stesso posto sul 
corpo) Il prezzo e il peso indicati sulla Tabella A-1 sono relativi a un 
singolo guanto. 

Jambiya: Questo pugnale ricurvo, comune ‘presso i Calishiti e gli 
Zakharan, infligge alle vittime delle Ferite lunghe e sottili. 

Lanciachiodi: Più che di un’arma specifica si tratta di una modi- 
fica di.una certa classe di armi, e di conseguenza non richiede una 
competenza specializzata. Il lanciachiodi è un marchingegno dotato 
di una robusta molla, che può essere inserito in qualsiasi arma dotata 
di un chiodo in cima a una lunga asta (come asce da battaglia, mor- 
ning star e la maggior parte delle armi ad asta). Il lanciachiodi per- 
mette di scagliare il chiodo contro un bersaglio in un normale 
attacco a distanza, ma è un’arma poco precisa, e chi la usa subisce una 
penalità di -2 al tiro per colpire. Ricaricare il lanciachiodi è un’azione 
di round completo. 

Lancia volante: Si tratta di un’asta di legno di tre metri, con in 
cima una cuspide appuntita, la cui parte posteriore è dotata di piume 
per stabilizzarne il volo. Quest’arma viene normalmente usata con 
una carica in volo, e lanciata al punto più basso di una manovra di 
picchiata al fine di impalare il bersaglio. Può inoltre essere utilizzata 
in mischia come se fosse una lancia corta. 

Lasso: Un lasso non è altro che una fune sottile con un’estremità 
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annodata da ufì nodo scorsoio, che crea un ampio cappio. Il perso- 
naggio lancia quindi il cappio contro il bersaglio, e se lo.colpisce tira 
l'estremità della fune, stringendo il cappio e imprigionando l’avver- 
sario. Il cappio può essere lanciato a un bersaglio di taglia Media o 
inferiore, cosa che richiede un attacco di contatto a distanza. Se l’at- 
tacco di contatto ha successo, il personaggio può iniziare immediata- 
mente un’azione di lotta contro il bersaglio, con una penalità di -4 al 
suo tiro (si applicano tutti i normali modificatori per la lotta). Se 
l'avversario viene trattenuto dal lasso, il personaggio può usare uno 
dei suoi attacchi per cercare di sbilanciarlo; se invece è lui a restare 
sbilanciato, può lasciare andare il lasso per evitare di cadere a terra. 
Non si può danneggiare o immobilizzare l'avversario con il lasso, e 
quando il personaggio lo usa per una 
prova di lottare non è considerato 
“in lotta”. Se lascia andare la fune, la 
creatura imprigionata deve solo riu- 
scire in una prova di lottare o di 
Artista della Fuga a CD 10 per 
potersi liberare dal cappio. 

Se il personaggio assicura l’estre- 
mità della fune alla sella della sua 
cavalcatura, nelle proprie prove di 
lottare può sostituire ai propri i 
modificatori per la taglia e la forza 
di quest’ultima. 

La gittata massima del lasso non | 
può superare la lunghezza della 
fune, meno un metro e mezzo per il 
cappio. 

Pietra rimbalzante: Questi sassi 
levigati e perfettamente bilanciati 
sono molto apprezzati dagli hal- 
fling, poiché se scagliati con peri- 
zia da un tiratore esperto possono 
colpire un bersaglio, rimbalzare e 
i centrarne un secondo. Se la pietra 
| rimbalzante centra il bersaglio, 
I viene deviata verso un altro a scelta 
del tiratore, purchè sia adiacente al 
primo (entro 1,5 metri). Il tiratore 
può effettuare immediatamente un 
secondo tiro per colpire, con un 
bonus di attacco uguale quello del 
primo, e una penalità di -2. Le pietre _ 
rimbalzanti possono essere usate come proiettili per le fionde, ma in 
; questo caso non possono sfruttare le proprietà che danno loro il 
f nome, a meno che non siano lanciate da una frombola da guerra hal- 

î fling usata da un tiratore competente in entrambe le armi, Una 
i pietra rimbalzante può essere estratta come azione gratuita dal sac- 
î chetto che la contiene. 

Spada di acciaio Chondathan: Disponibile nelle Valli, nel Cormyr 

e nella Sembia, questa spada a una mano dalla lama larga viene con- 
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siderata come una spada lunga di qualità perfetta, che concede un 
bonus di +2 quando il personaggio che la usa-cerca di spezzare l’arma 
di un avversario. 


pescrizione delle armature 


I vari tipi di armature elencati nella Tabella A-2 sono descritti qui di 
seguito. 

Corazza di chitina: Uno dei tipi di armatura dall’aspetto più biz- 
zarro, la corazza di chitina è ricavata dal carapace di insetti giganti 
o altre creature simili. Per gli elfi acquatici, la fonte più comune per 
questo tipo di armature sono i granchi giganti. La chitina è un mate- 

dI riale flessibile e può essere piuttosto 
Ù comodo da indossare, specialmente 
quando le superfici interne vengono 
levigate e imbottite. Le corazze di chi> 
tina non sono un'invenzione esclusiva 
degli elfi acquatici: alcune culture sel- 
vagge hanno sviluppato lo stesso tipo di 
armatura usando le placche ossee di crea- 
ture come scorpioni giganti, ankheg e 
addirittura remorhaz. 

Corazza di fango: Le creature che 

hanno accesso alle cortette varietà di 
terra e argilla (che generalmente si tro- 
vano nelle foreste calde, nelle giungle 

e nelle paludi) impiastrano talvolta 

con il fango la loro pelle e i capelli, 

creando una specie di armatura rudi- 

mentale ma efficace. Per l'applicazione 
della corazza di fango occorre superare 
una prova di Sopravvivenza (CD 10). 
La corazza di fango. si sbriciola e 
diventa inservibile dopo 1d2 giorni. Per 
adornare se stessi o un altro personaggio 
con la corazza di fango occorrono 10 
minuti, e lo stesso tempo è necessario per 
lavarsela via di dosso. I'nani selvaggi 
sono l’unica ‘razza ad utilizzare abitual- 
mente la corazza di fango. 

Corazza di pelle di squalo: Questa 
corazza ha un aspetto simile a quella di 
cuoio, ma in realtà è leggermente più 
robusta. Sviluppata dalle più misteriose 

sette dei rari elfi acquatici malvagi, quest’armatura viene trattata in 
modo che le scaglie affilate che coprono la pelle restino attaccate alla 
sua superficie esterna; inoltre, sugli avambracci, gli spallacci e le 
gambe viene fissato un gran numero di denti di squalo, che sono l’e- 
quivalente di una chiodatura. La corazza di pelle di squalo conferisce 
un bonus di circostanza +6 alle prove di Artista della Fuga effettuate 
quando il- personaggio che la indossa viene legato con corde o altri 
materiali facili da tagliare. 


4 Bonus di Bonus Penalità di Fallimento — Velocità — 
Armatura . Costo armatura Des max armatura alla prova incantesimi arcani (9 m) (6 m) Pesot 
i Armatura leggera 
Corazza di fango 0 mo +1 + -1 0% Im 6m 3,6 kg 
| Urali Corazza di pelle di squalo 85 mo +3 +6 -1 10% 9m 6m 6,75 kg 
| Armatura media ’ 
i i Corazza di chitina 75 mo +4 +4 -3 30% 6m 4,5 m 9 kg 
i Armatura pesante 
Mm Dis Cristallo dendritico . .2.000mo +9 0 8 40% 6m°. 45m. 27kg 
n Scudi 
n Scudo. imprigionante $0 mo +1 > 1 5% - - 4,95 kg 
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* Quando il personaggio corre indossando un’armatura pesante, si muove solo del triplo della velocità normale, anziché del quadruplo. 
+ Le armature realizzate per i personaggi di taglia Piccola pesano la metà. 


® 
DE 


gi M 
et 


È; 


è 


Sca 


ca” 


E 


n 
17, PORRE BE RR 


È 


a 


TRITIRS r irat naa 


fe VE 


» 

Alla maggior parte degli elfi acquatici non piacciono gli squali 
(principalmente perché i sahuagin hanno eletto queste creature al 
ruolo di loro animali domestici), e il solo pensiero di indossare una 
corazza di pelle di squalo è ripugnante per il tipico rappresentante 
della razza degli elfi acquatici. 

Cristallo dendritico: Gli artigiani nanici fanno crescere letteral- 
mente le loro armature dendritiche seminando dei cristalli nelle 
profondità del sottosuolo; questo tipo di armatura non conosce mai 
il fuoco ‘delle fucine. Ogni singola armatura composta di questo 
materiale viene costruita su misura per uno specifico portatore. Le 
placche di queste superbe corazze nòn,sono rivettate ma piuttosto 
incassate tra di loro, cosa che non lascia praticamente nessuno spira- 
glio o fessura. Le corazze di cristallo dendritico proteggono meglio 
delle armature complete, ma sono anche più pesanti e ingombranti. 

Le armaturè dendritiche danneggiate crescono costantemente 
fino a riacquistare la loro forma originale. Per rimuovere un’arma- 
tura dendritica, il portatore deve letteralmente aprirsi la strada rom- 
pendola, superando una prova di Forza con CD 22. Fintantochè il 
portatore ha cura di tenere indosso un frammento di armatura den- 
dritica del peso di almeno 2,25 kg, questa ricresce completamente nel 
giro di 8 ore. 

Scudo imprigionante: Questi piccoli scudi di metallo hanno una 
potente molla inserita all’interno. Quando il portatore libera la 
molla, le quattro lame scattano con forza chiudendosi verso il centro 
dello scudo; se ciò viene fatto durante il combattimento in mischia, 
il personaggio che usa lo scudo può cercare di imprigionare un’arma 
dell'avversario e strappargliela via dalla mano. Quando viene com- 
piuto, l'attacco imprigionante consente una singola azione di disar- 
mare, che non provoca un attacco di opportunità né consente al 
difensore di cercare a sua volta di disarmare l'attaccante. Al tenta- 
tivo di disarmare si applicano comunque tutte le normali penalità 
per l'attacco con la mano secondaria o con due armi 

Una volta fatto scattare il meccanismo, lo scudo imprigionante 
funziona come un normale scudo piccolo di metallo fino a quando la 
molla non viene riportata in tensione. Ripristinare lo scudo impri- 


gionante è un’azione di round completo, che provoca un attacco di — 


opportunità. . 


materiali speciali 


Oltre al ferro, al legno, all’acciaio e ai soliti materiali usati per 
la costruzione di armi e armature, anche sostanze ultraterrene 
possono essere utilizzate per la realizzazione di equipaggiamento 
d’avventura. Adamantio, mithral e legnoscuro sono descritti sulla 
Guida del DUNGEON MASTER, e altri materiali speciali sono 
elencati qui di seguito. 

Tintura mimetica: Gli elfi dei boschi confezionano delle tinture 
speciali che si adattano alla perfezione ai colori del fogliame circo- 
stante, usando ingredienti naturali estratti dalle piante delle foreste 
in cui vivono. La tintura mimetica può essere applicata alle arma- 
ture imbottite, di cuoio, di pelle o di cuoio borchiato, concedendo al 
portatore un bonus di circostanza +4 alle prove di Nascondersi i 


quella specifica foresta. Per l'applicazione della tintura mimetica 


occorrono tre giorni, e il procedimento costa 300 mo. 

Vetroacciaio: Ottenuto dagli avariel e dagli elfi del sole per mezzo 
di un processo alchemico che richiede vaste conoscenze sia di metal- 
lurgia che di soffiatura del vetro, il vetroacciaio combina la forza di 
un metallo più robusto del ferro con la trasparenza del vetro. Impie- 
gato principalmente come materiale da costruzione di fantastici 
castelli elfici, il vetroacciaio può anche essere modellato in armi e 
armature. Questo materiale è più forte e più leggero del ferro, ma è 
spaventosamente costoso. î 

Esattamente come l’adamantio, il vetroacciaio conferisce un 
bonus non magico alle armi e alle armature costruite con esso. E 
come quelle di mithral, un’armatura di vetroacciaio è più leggera di 
una categoria rispetto al normale (anche se le armature leggere 
rimangono armature leggere), la probabilità di fallimento degli 
incantesimi diminuisce del 10%, il bonus massimo alla Destrezza 
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viene incrementato di 2 e le penalità di armatura alle prove dimi- 
nuiscono di 3. Oggetti di vetroacciaio che non siano armi o armature 
pesano la metà del normale. 

Armi e armature di porro fio lic li indie de fe: 
tano (penalità di -4 alle prove di Osservare), ma occorre ricordare che 
se l'armatura è trasparente non significa che-lo sia anche chi la indossa! 
In combattimento, la trasparenza del vetroacciaio rappresenta per lo 
più una curiosità estetica, piuttosto che un vantaggio tattico. 

Il vetroacciaio ha una durezza compresa tra 20 e 40 punti ferita 
per ogni 2,5 cm di spessore. Le armi e le armature composte di 
vetroacciaio sono considerate oggetti perfetti per quanto riguarda i 
tempi di creazione, ma la qualità perfetta non influenza né i bonus 
di potenziamento delle armi né le penalità di.armatura alle prove. 


Oggetto di Bonus di Modificatore al 
vetroacciaio potenziamento prezzo di mercato 
Armatura leggera + +9.000 mo 
Armatura media +2" +16.000 mo 
Armatura pesante +3 Ù +25.000 mo 
Scudo +1 +4.000 mo 
Arma (1d4 o 1d6 danni) +1 +1.500 mo/0,45 kg 
Arma (1d8, 1410 0 1d12 danni) +2 +2.500 mo/0,45 kg 
Altri oggetti - +1.000 mo/0,45 kg 
ice izione 

dell’e dna di 
avven 


Questi articoli di equipaggiamento sono disponibili in aggiunta a 
quelli descritti nel Manwa/e de/ Giocatore (Capitolo 7) e nel libro del- 
l'Ambientazione di FORGOTTEN REALMS (Capitolo 3). 


TABELLA A-3! EQUIPAGGIAMENTO DI 
AVVENTURA 


Oggetto Costo Peso 
Ala paracadute 300 mo 13,5 kg 
Arrampicatore a corda 15 mo 1,35 kg 
Ghirba impermeabile 2 mo 0,05 kg 
Lubrificante per armature 40 mo 0,45 kg 
Racchette da neve % 1 mo 0,9 kg 
Scudo da carro 

Standard 75 mo 18 kg 

Con feritoia 100 mo 18 kg 
Sostegno mobile 10 mo 1,35 kg 
Trappola segapiedi 700 mo 6,75 kg 
Triboli di cristallo 150 mo 0,9 kg 


Ala paracadute: Se il portatore cade da un’altezza superiore a 6 
metri, questo mantello pieghettato si spiega in un aliante simile alle 
ali di un pipistrello, con un’apertura di 4,5 metri. Per arrestare la 
discesa, l’ala paracadute ha bisogno di altri 6 metri di altezza, nonché 
di uno spazio sufficientè per poter effettuare la planata ‘(con un dia- 
metro minimo di 15 metri) Se tutti e tre questi prerequisiti sono sod- 
disfatti, il marchingegno nega completamente i danni da caduta del 
personaggio. Una volta aperta, un’ala paracadute deve essere ripie- 
gata con attenzione (un compito noioso che richiede un’intera ora) 
prima di poter essere riutilizzata; inoltre, dopo ogni uso esiste un 
25% di probabilità che l’ala si sia rovinata irreparabilmente. Le ali 
paracadute sono molto popolari tra i cavalieri del cielo che montano 
gli ippogrifi nella Grande Crepa. |. 

Arrampicatore a corda: Questo marchingegno portatile consiste di 
un potente verricello a leva e da un complesso di ruote autobloccanti, 


capaci di adattarsi alla maggior parte delle corde standard. Quando 


viene infilato su una corda, il verricello permette di risalirla (ma solo 
in una direzione) per mezzo di un potente effetto di leva. Usare lo 
strumento per salire su una corda concede un bonus di circostanza +$ 
alle prove di Scalare, dimezzando però la velocità di ascesa. Infilare 
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la corda nell’artampicatore è un’azione di round completo, e lo stesso 
vale per sfilarla. Le ruote autobloccanti girano solo in una direzione, 
impedendo al personaggio che usa lo strumento di scivolare giù per 
Ta corda. Tuttavia, ciò significa anche che se lo stesso arrampicatore 
deve essere usato da due personaggi diversi, uno di loro deve salire, 
staccare lo strumento e calarlo di sotto al suo compagno. 

Ghirba impermeabile: Si tratta di un sacchetto flessibile e dal collo 

* stretto, fatto di solito di cuoio oleato o dallo stomaco conciato di un 
piccolo animale. Largamente impiegati dalle creature che vivono 
sott'acqua come gli elfi acquatici, questi sacchetti contengono 30 
grammi di liquido (lo stesso volume di una pozione), e possono essere 
schiacciati con attenzione per bere liquidi (come le pozioni) sott’ac- 
qua senza nessuna dispersione. 

Lubrificante per armature: Questo olio non magico riduce Pat- 
trito che ostacola i movimenti quando si indossano armature di 
metallo. Un’applicazione di olio lubrificante-riduce di 1 le penalità di 
armatura alle prove (fino a un minimo di 0). Ciascuna applicazione 
richiede 1 minuto, ed è efficace per 1d4 ore. Non si può applicare il 
lubrificante ad un’armatura già indossata, e l’olio non conferisce 
alcun beneficio alle corazze che non sono composte principalmente 
di metallo. 

Racchette da neve: Realizzate in legno e strisce di tendini o cuoio 
grezzo, le racchette da neve sono un aiuto inestimabile per muoversi 
sulla neve alta. Queste calzature eliminano le penalità al movimento 
sulla neve alta, ma riducono della metà i valori di movimento su 
qualsiasi altro tipo di terreno (si veda la sezione sul movimento osta- 
colato, nel Mawuale del Giocatore). 

Scudi da carro: Si tratta di grandi scudi di legno (generalmente di 
solida quercia) rinforzati con strisce di ferro, che possono essere 
montati rapidamente uno di fianco all’altro al fine di proteggere i 
carri 0 altri veicoli scoperti. Una persona può montare uno scudo con 
un’azione di round completo, mentre due persone che agiscono 
insieme possono montarlo con un’azione standard. Una volta mon- 
tato, ogni scudo fornisce a un personaggio di taglia Piccola che si 
trovi sul carro una copertura di tre quarti, mentre uno di taglia 
Media ottiene metà copertura. Ogni scudo da carro ha una durezza 


per permettere agli occupanti del carro di tirare sugli attaccanti 
senza esporsi ulteriormente. : 

. Nel Luiren, la maggior parte dei carri vengono costruiti con spe- 
ciali rastrelliere laterali, che possono ospitare sei di questi scudi. Gli 
scudi vengono venduti di solito in lotti da sei, poiché questo è il 
numero necessario per proteggere il tipico carro del Luiren. 

Sostegno mobile: Questo corto bastone può essere esteso e bloccato 
a una lunghezza qualsiasi compresa tra 1,5 e 3,3 metri. Viene comu- 
nemente utilizzano per assicurare un robusto sostegno attraverso un 
passaggio, che garantisce un appiglio sicuro per una o più corde. Un 
sostegno correttamente posizionato può sostenere un peso fino a 180 
kg (di meno, se le pareti a cui si appoggia sono morbide, scivolose o 
non offrono una presa sufficientemente solida). Il piazzamento di un 
sostegno mobile permette ai personaggi di assicàrare senza pericolo 
una corda o un grappino anche in punti dove ciò sarebbe normal 
mente impossibile. Un gruppo di avventurieri può quindi lasciare che 
un condotto o crepaccio pericoloso siano superati da uno scalatore o 
saltatore esperto, che posiziona il sostegno mobile sul lato più lon- 
tano dell’ostacolo per dare anche ai personaggi meno agili qualcosa a 
cui aggrapparsi mentre attraversano l’area pericolosa. 

Trappola segapiedi: Questo oggetto ha un aspetto simile ad altri 
dello stesso tipo, progettati per intrappolare grossi animali come orsi 
o puma. Le sue tenaglie sono però dotate di un’affilata seghettatura 
azionata da una molla, e il meccanismo è progettato per segare let- 
teralmente la zampa o il piede di una creatura che lotti per liberarsi. 
Non sono stati gli halfling degli spiriti a inventare questa trappola 
crudele, ma di sicuro ne hanno fatto un uso eccellente: quando i 
nemici li minacciano, essi disseminano di queste trappole il terreno 
circostante i loro accampamenti, nascondendole sotto sottili strati di 
foglie o terra. Una creatura può individuare una trappola segapiedi 
nascosta superando una prova di Cercare (CD 15); una volta trovata, 
la trappola può essere disarmata con una prova riuscita di Disatti- 
vare Congegni (CD 15). 

Chiunque cammini sopra una trappola segapiedi la farà scattare. 
La trappola effettua un tiro per colpire in mischia con un bonus di 
+8. Se questo attacco ha successo, l'oggetto infligge immediatamente 


di 5, e 30 punti ferita. Alcuni di questi scudi sono dotati di feritoie + 1d6 danni alla vittima, che può continuare a muoversi a metà della 
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propria velocità nel caso che la trappola non sia fissata a qualcos’al- 
tro (ad esempio a un albero per mezzo di una catena). Se la trappola 
è assicuratà in questo modo, la vittima deve spezzare il legaccio, altri- 
menti sarà costretta a rimanere dov’è. Le lame seghettate montate 


|. sulla trappola infliggono inoltre altri 1d4 danni in ogni round in cui 
| la vittima imprigionata intraprende qualsiasi azione che comporti il 
| movimento. Una creatura intrappolata può forzare le tenaglie della 


trappola per liberarsi (prova di Forza, CD 25), oppure scappare con 
una prova di Artista della Fuga (CD 30). Un fallimento in una qual- 
siasi di queste prove implica che la trappola infligge alla vittima altri 
1d4 danni, e che il soggetto rimane imprigionato. 

La trappola segapiedi è una trappola di GS 2, e può essere costruita 
con l’abilità di Artigianato (costruire trappole), con CD 20. 

Triboli di cristallo: Questi triboli speciali sono fatti di robusto cri- 
stallo, e vanno ‘usati esattamente come quelli normali. Quando i tri- 
boli effettuano con successo il tiro per colpire, infliggono i danni 
normali e in più rilasciano una nube di gas narcotizzante-La vittima 
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 12) o addormen- 
tarsi istantaneamente per 1 minuto; trascorso questo tempo, il sog- 
getto deve effettuare un altro tiro salvezza sulla Tempra (CD 12) 
per evitare di dormire altri 1d4 minuti. Il gas agisce normalmente 
sulle creature immuni agli effetti di sow0 magico, ma non su quelle 
immuni al veleno. 


pescrizione degli oggetti 
speciali 

Oltre agli oggetti più comuni réperibili nelle altre liste di equipag- 
giamento, anche articoli più inusuali sono disponibili per chi ha 
denaro a sufficienza. 


TABELLA A-4! OGGETTI SPECIALI 
Costo 


Oggetto Peso 

Fuoco da campo istantaneo SO mo 4,5 kg 
Granata accecante i 60 mo 0,045 kg 
Veleno drow ‘ 75 mo 0;045 kg 
Veleno stordente dei nani selvaggi 150 mo 0,045 kg 


Fuoco da campo istantaneo: Si tratta di un sacchetto di cuoio 
pieno di legnetti, rami e combustibile. La stringa che chiude il sac- 
chetto è intrecciata con piccoli frammenti di acciaio e pietra focaia, 
e il cuoio stesso è trattato con un procedimento alchemico che ne 
garantisce una facile accensione. Quando si tira la stringa, l’intero 
sacchetto prende fuoco, creando in 1 round un Minuscolo fuoco da 
campo (adatto per la cottura di cibo). Il fuoco brucia per 30 minuti 
dopo l'accensione, ma può essere alimentato con legno secco esatta- 
mente come qualsiasi fuoco normale. Il sacchetto può accendersi 
anche sotto una pioggia moderata, ma in queste condizioni sì spegne 
rapidamente se non viene protetto in qualche modo. 

Granata accecante: È una creazione degli gnomi delle profondità 
(svirfneblin) si tratta di una piccola sfera delle dimensioni di un 
uovo di gallina, che richiede un attacco di contatto a distanza per col- 
pire il punto desiderato (con incremento di gittata ta 6 metri), e che 
subisce deviazioni come le altre armi deflagranti. È efficace solo 
quando viene scagliata in un fuoco, dove esplode con un lampo di 
luce brillante. Qualsiasi creatura che si trova entro 3 metri dal centro 
dell’esplosione deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 10) 
o rimanere accecata per 1d4 round. Le creature con cecità alla luce 
(come i drow) vengono influenzate come se si trovassero sotto l’ef- 
fetto di un incantesimo /uce diurna. Se la granata non colpisce il 
fuoco non esplode, ma è comunque rovinata e non può essere rac- 
colta e riutilizzata. / 

Veleno drow: Nei loro agguati sotterranei, i drow sono famosi per 


il loro uso di veleni che provocano la perdita di conoscenza. Gli elfi 


scuri custodiscono gelosamente il segreto del loro veleno, che è estre- 
mamente difficile da trovare all’esterno dei reàmi e degli avamposti 
drow. Ù i 1 

i 


dita Str  ai 


Tipo: Ferimento CD 13; Danni iniziali Privo di sensi per 1 
minuto; Danni secondari: Privo di sensi per 2d4 ore; Prezzo: 77 mo. | 

Veleno stordente dei nani selvaggi I nani selvaggi ricoprono i 
dardi delle loro cerbottane con il veleno ricavato da una pianta che 
cresce soltanto nelle Giungle di Chalt; se usato contro di loro, questo 
veleno non ha effetto. 

Tipo: Ferimento CD 14; Danni iniziali: Effetto di lenfezza per 5 
round; Danni secondari: Privo di sensi per 1 minuto; Prezzo: 150 mo. 


Talenti 


Questa sezione descrive tutti i nuovi talenti menzionati in questo 
libro. Alcuni di questi talenti sono riservati ai personaggi drow, elfi 
od orchi: i mezzo-drow possono scegliere i talenti dei drow, i mez- 
zelfi quelli degli elfi del tipo ARETorA e i mezzorchi e i tana- 
rukk quelli degli orchi. 

Se un talento indica un particolare gruppo etnico umano come 
prerequisito, per sceglierlo il personaggio dovrà appartenere a 
quella etnia. Non è necessario però che scelga la regione di appar- 
tenenza di quel gruppo etnico, o una regione dove quel popolo vive 
abitualmente. Ad esempio, se un talento indica come prerequisito 
un umano Illuskan, è sufficiente che il personaggio sia un umano 
di retaggio Illuskan; non è necessario che scelga la regione degli 
Îlluskan, o una regione come il Nord o le Isole Moonshae dove la 
gente di ceppo Illuskan è più frequente. 


Adattamento acquatico 
[generale] 


Il personaggio ha subito l'influsso dominante del suo genitore 
elfico, e ha sviluppato la capacità di respirare e muoversi libera- 
mente sott’acqua. 

| Prerequisito: Mezzelfo acquatico. 

Benefici: Il personaggio può respirare normalmente sott'acqua. 
Ottiene una velocità di nuotare di 6. metri, il che significa che può 
spostarsi in acqua a questa velocità senza dover effettuare delle 
prove di Nuotare. Riceve inoltre un bonus razziale di +8 a tutte le 
prove di Nùotare, e può sempre scegliere di prendere 10 in queste 
prove, anche se sta affrettandosi o si trova in condizioni di pericolo 
mentre nuota. Può anchè usare l’azione di corsa mentre sta nuo- 
tando, a patto che nuoti in linea retta. 


Adattamento artico 
[generale] 


Il personaggio si è adattato perfettamente all'ambiente innevato 
delle distese artiche del Faerin. 

Prerequisiti Umano Damaran o Illuskan. 

Regioni: Damara, Narfell, il Nord, Vaasa. 

Benefici: Il personaggio ottiene un bonus di +4 ai tiri salvezza 
contro gli effetti del freddo; inoltre, riceve un bonus di +1 a tutte 
le prove di Cercare, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi e 
Osservare quando si trova sul ghiaccio o sulla neve. 


Addestrato perl? harem 


[generale] 


Il personaggio è stato addestrato a servire come ybasin (se maschio) 
o come jbasina (se femmina), ed è ben versato in musica, canzoni, 
danza, arte e recitazione di alta letteratura, oltre che nel sign 
gio e negli altri doveri dell’harem. 

Regione: Calimshan. 

Benefici: Il personaggio ottiene un bonus di +2 alle prove di 
Diplomazia e Intrattenere. 
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dip animale 
stirpepl anare [generale] 


Il personaggio possiede un’affinità speciale per un determinato tipo 
di animale associato al suo antenato divino. 

Prerequisiti: Aasimar, tiefling, genasi della terra. 

Benefici: Il personaggio sceglie un antenato divino dalla lista che 
segue; quando ha a che fare con gli animali associati al suo ante- 
nato divino, riceve un bonus di +4 alle prove di Addestrare Animali 
ed Empatia Animale. Il personaggio può eseguire le prove di 
Empatia Animale per influenzare questi animali anche senza adde- 
stramento, e lo stesso vale per gli animali celestiali (se è un aasi- 
mar) o quelli immondi (se è un tiefling), che vengono trattati come 
se fossero animali terreni. 

Per un riassunto delle divinità Mulhorandi e dei loro animali 
preferiti, consultare la tabella che segue. 


Animale 

Cavalli, leoni 

Gatti, leopardi, leoni 

Orsi 

Mucche, bisonti 

Falchi, leoni | 

Falchi, asini © 

Coccodrilli, falchi, serpenti Velenosi 
(specialmente i cobra) 

Orsi, falchi 

Coccodrilli 

Serpenti velenosi 


ali dell’esterno [generale] 


Al personaggio è cresciuto un paio di ali appropriato al suo retag- 
gio, rivelando la potenza della sua stirpe soprannaturale. 

Prerequisiti: Aasimar o tiefling, tiri salvezza base su Tempra, 
Riflessi e Volontà +2, Linea di Sangue Celestiale o Linea di Sangue 
Immonda. 

Benefici: Il personaggio possiede delle ali (piumate se è un aasi- 
mar, membranose e simili a quelle di un pipistrello se è un tiefling), 
che gli consentono di volare alla stessa velocità del suo movimento 
sul terreno. Un carico medio o pesante riduce la sua velocità in volo 
di una frazione appropriata. 


Amico animale [generale] 


La capacità del personaggio di par/are cow gli animali gli ha per- 
messo di fare amicizia con un animale, che è diventato suo alleato 
In via permanente. 

Prerequisito: Gnomo. 

Benefici: Il personaggio ottiene fino a 2 DV di amici animali, 
esattamente come se un incantatore di 1° livello avesse lanciato su 
di lui un incantesimo amicizia con gli animali. Gli animali con cui 
il personaggio fa amicizia devono essere nativi dell’area circostante 
la sua dimora; se questi animali muoiono o vengono perduti in 
altro modo, il personaggio li può sostituire dopo un mese. 

Speciale: Il personaggio può selezionare questo talento più volte, 
ottenendo ogni volta altri 2 DV di amici animali. Questi DV non 
si sommano però a quelli già acquisiti in precedenza con questo 
talento; di conseguenza, non è possibile avere un compagno ani- 
imale che abbia più di 2 DV. 


Armatura naturale i 
o [generale] i; 


è ancora più robusta di quella di gran 
ip ante r/r 


Prerequisito: Possesso di armatura naturale razziale. 

Benefici: L’àrmatura naturale concessa al personaggio dalla sua 
razza aumenta di +1. 

Speciale: Il personaggio può selezionare più volte questo talento: — 
ogni volta che lo acquista, la sua armatura naturale migliora di +1. 


senedizione di Lolth 
[generale] 3 


La Regina dei Ragni ha benedetto il personaggio con una serie | 
aggiuntiva di capacità magiche. 

Prerequisiti: Drow, Saggezza 15 o più, Lolth come divinità 
patrona, capacità di lanciare incantesimi divini di 3° livello. 

Benefici: Una volta al giorno, il personaggio può usare chiaros- 
dienzafkhiaroveggenza, dissolvi magie, rivela’ bugie e suggestione 
come capacità magiche con un livello dell’incantatore equivalente 
al proprio. 


camminare sulle torri 


[generale] 


Iriaebor è giustamente conosciuta come la Città dalle Mille Torri, 
poiché da tutti i suoi quartieri si alzano verso il cielo alte torri dai 
moltissimi piani e dalle forme fantastiche e bizzarre, che sono anche 
molto vicine le une alle altre. Di conseguenza, è possibile percorrere 
Iriaebor attraverso una rete di archi, ponti, scale e baratri attraver- 
sabili con un salto, tenendosi molto in alto rispetto al livello delle 
strade della città. Il personaggio con questo talento è molto esperto 
nell’arte di percorrere con sicurezza le vie aeree di Iriaebor. 

Regione: Terre Centrali Occidentali. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le prove di 
Equilibrio e Saltare. 


canto d’ombra [generale] 


L'oscura eredità delle ambizioni del Re delle Ombre si riflette nella 
tristezza che ammanta molte canzoni è ballate degli abitanti del 
Tethyr. Alcuni bardi hanno imparato a infondere le loro canzoni con 
il senso di perdita e di sofferenza che permea la Trama d'Ombra. 

Prerequisiti: Magia della Trama d'Ombra, musica bardica. 

Regione: Terre Centrali Occidentali. » 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +1 alla CD di tutti i 
tiri salvezza contro gli incantesimi della scuola di Ammaliamento 
da lui lanciati, come pure quelli che possiedono il descrittore 
sonoro. Quando lancia incantesimi di questo tipo, ottiene inoltre un 
bonus di +1 alle prove di livello dell’incantatore per superare la 
resistenza agli incantesimi dell'avversario. Questi bonus sono 
cumulativi con quelli del talento Magia della Trama d'Ombra. 


canto ralfirian [generale] 


Il personaggio può usare il potere della sua musica bardica per 
potenziare i suoi incantesimi di Illusione. 

Prerequisiti: Musica bardica come privilegio di classe, Incante- 
simi Intensificati, umano Tethyrian. 


Benefici: Spendendo i suoi utilizzi della musica bardica, il perso- ì 


naggio può potenziare i suoi incantesimi di illusione senza dover 
usare gli slot incantesimo di livello superiore. Per ogni uso giorna- 
liero della musica bardica a cui rinuncia per potenziare un incan- 
tesimo, il personaggio può aumentare di +1 il suo livello effettivo. 
Ad esempio, potrebbe lanciare framsa iridescente e rinunciare a 
quattro usi della sua musica bardica per rendere l'incantesimo di 8° 
livello a tutti gli effetti (incrementando di +4 la CD dei tiri sal- 
vezza degli avversari) Con questo talento non è possibile poten- 
ziare un incantesimo oltre il 9° livello. 


biclega e T 


capacità magica 
focalizzata [generale] 


Il personaggio sceglie una delle sue capacità magiche, che diventa 
più potente del normale. ; 

Prerequisito: Possesso di una capacità magica. 

Benefici: Il personaggio aggiunge +2 alla CD di tutti i tiri sal- 
vezza contro la capacità magica sulla quale si è focalizzato. 

Speciale: Questo talento può essere selezionato più volte; i suoi 
effetti non sono però cumulativi. Ogni volta che lo si sceglie, si 
applica ad una capacità magica diversa. 


5 
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carica impetuosa 
[guerriero, generale] 


Il personaggio può caricare i suoi nemici con forza immensa, senza 
curarsi della propria sicurezza. 

Prerequisiti: Orco o mezzorco, bonus di attacco base di +4 o supe- 
riore. 

Benefici: Anziché eseguire un attacco di carica standard, il per- 
sonaggio può compiere una carica impetuosa. Questo tipo di attacco 
è una carica che provoca attacchi di opportunità da parte di tutti 
gli avversari che possono colpirlo, incluso il nemico contro cui è 
diretta. Per ogni altro aspetto, la carica impetuosa funziona come 
un normale attacco di carica (bonus di attacco +2, -2 alla CA, movi- 
mento solo in linea retta), tranne per il fatto che se il colpo va a 
segno infligge danni raddoppiati: 


vr 


Se 


on 


RR AZ 


carovaniere [generale] 


Il personaggio è esperto nel guidare le carovane attraverso le vie 
commerciali stabilite. 

Regioni: Cormyr, Sembia, Terre Centrali Occidentali, Thesk, le 
Valli i 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le prove di 
Addestrare Animali e Conoscenze (geografia). 


Sn 
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cavalcare aracnidi [generale] 
Il personaggio è addestrato nell’arte di utilizzare i ragni come 
cavalcature. 4 È 

Regioni: Regione degli elfi drow, regione dei nani grigi. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le prove di 
Addestrare Animali e Cavalcare (qualsiasi aracnide). È inoltre pos- 
sibile usare l’abilità di Addestrare Animali per influenzare ragni 
mostruosi di taglia Grande o inferiore. 


FIERE 
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cavalcare 


[generale] 


Il personaggio è molto esperto nell’arte di utilizzare i pipistrelli 
crudeli come cavalcature volanti, un mezzo comune di trasporto 
tra i nani degli scudi delle Colline Lontane. 

Prerequisito: Abilità Cavalcare (pipistrello crudele). 

Regione: Nano degli scudi. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le prove di 
Addestrare Animali e Cavalcare (pipistrello crudele). 


pipistrelli 
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cavaliere del cielo [generale] 


Il personaggio si è addestrato e ha prestato servizio con la cavalle- 
ria su ippogrifi che protegge la Grande Crepa. 
Prerequisiti: Abilità Cavalcare (ippogrifo), Combattere in Sella. 
Regione: Regione dei nani dorati. ; 7 


Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +2 alle prove di Adde- — 
strare Animali e Cavalcare (ippogrifo). i 


colosso di pietra 
[guerriero, generale] 


Il personaggio può concentrare una parte del suo potere per 
aumentare la durezza della sua pelle. 

Prerequisiti: Tiro salvezza base sulla Tempra +3, genasi della terra. 

Benefici: Quando il personaggio usa l’azione di attacco o l’azione 
di attacco completo in mischia, può accettare una penalità fino a - 
5 al suo tiro per colpire e aggiungere lo stesso numero (quindi, fino 
a +5) alla propria Classe Armatura come bonus di armatura natu- 
rale; questo numero non può ovviamente essere superiore al bonus 
di attacco base del personaggio. Le modifiche ai tiri per colpire e 
alla Classe Armatura durano fino all’azione successiva del perso- 
naggio. 


colpo basso [guerriero, generale] 


Il personaggio può intralciare e attaccare creature più grandi di lui. 
Prerequisiti: Mobilità, Schivare, bonus di attacco base +4. 
Benefici: Come azione di round completo, il personaggio può 

entrare in un’area occupata da un avversario di almeno una cate- 

goria di taglia più grande di lui, ed effettuare un singolo attacco in 
mischia usando il suo bonus di attacco più alto contro quell’avver- 
sario, che ai fini di questa azione viene considerato colto alla sprov- 
vista. Dopo aver attaccato, il personaggio può ritornare nel 
quadretto di 1,7 metri di lato dal quale è entrato in quello dell’av- 
versario. L'uso di questo talento provoca un attacco di opportunità. 


colpo basso migliorato 
. [guerriero, generale] 


Il personaggio è particolarmente esperto nell'usare il talento Colpo 
Basso. 

Prerequisiti: Colpo Basso, Mobilità, Schivare, bonus di attacco 
base +4. 

Benefici: Usare il talento Colpo Basso Migliorato non provoca 
un attacco di opportunità quando il personaggio si sposta nel suo 
quadretto al fine di attaccarlo. 

Normale: Un personaggio con il talento Colpo Basso può entrare 
nel quadretto di un avversario adiacente per compiere un singolo 
attacco, e poi tornare nel proprio quadretto. L’avversario viene 
considerato colto alla sprovvista da questo attacco, ma il personag- 
gio è soggetto a un attacco di opportunità. 


. 


colpo demoralizzante 
[guerriero, generale] 


Il personaggio è particolarmente esperto nello sferrare crudeli 
attacchi di sorpresa, capaci di fiaccare il morale degli avversari. 

Prerequisiti: Bonus di attacco base +6, capacità di compiere attac- 
chi furtivi. È 

Benefici: Se il personaggio colpisce con un attacco furtivo, può 
scegliere di rinunciare ad un numero variabile (scelto dal giocatore 
al momento del colpo) di dadi dei danni provocati dall’attacco per 
infliggere una ferita particolarmente disgustosa e terrificante. La 
vittima di un colpo demoralizzante diventa barcollante per un 
numero di round equivalente ad un terzo del numero di dadi ai 
quali il personaggio ha scelto di rinunciare. Ad esempio, se un per- 

| sonaggio è capace infliggere +6d6 dadi di danni con.il suo attacco 

furtivo, potrebbe rinunciare a tutti i danni extra per fare barcol- 
lare la sua vittima per 2 round. 


combattimento coordinato 
[guerriero, generale] 


Il personaggio e i suoi alleati sanno coordinare efficacemente i 
loro attacchi in mischia contro un singolo avversario, e sono 
esperti nel combattere fianco a fianco negli spazi ristretti. 

Prerequisiti: Taglia Piccola, Destrezza 13 o più, bonus di attacco 
base +1. 

Benefici: Il personaggio e i suoi alleati di taglia Piccola o infe- 
riore che possiedono questo talento possono occupare il medesimo 
quadretto con lato di 1,5 metri. Un quadretto di queste dimensioni 
può ospitare fino a quattro creature di taglia Piccola (le creature 
più piccole di una categoria di taglia contano come “mezza crea- 
tura” ai fini di determinare quante possono entrare nel quadretto). 

Quando attacca in mischia una creatura di taglia Media o supe- 
riore, e almeno uno dei suoi alleati dotati del talento Combatti- 
mento Coordinato può minacciare l'avversario, il personaggio 
ottiene un bonus morale di +1 al suo tiro per colpire. Questo bonus 
aumenta di +1 per ciascun alleato dotato del talento e in grado di 
minacciare lo stesso avversario. Il bonus morale totale concesso al 
tiro per colpire non può tuttavia essere superiore al bonus di 
Destrezza del personaggio. 


combattimento ravvicinato 
[guerciero, generale] 


Il personaggio è diventato esperto nel resistere agli attacchi di 
lotta da parte delle creature che normalmente cercano di afferrare 
gli avversari. 

Prerequisito: Bonus di attacco base +3. t 

Benefici: Quando il personaggio viene attaccato da una creatura 
dotata della capacità afferrare migliorato, può comunque compiere 
un attacco di opportunità, e il danno inflitto da questo attacco di 
opportunità (provocato dal tentativo di afferrare) si somma come 
bonus alla successiva prova di lottare del personaggio per evitare di 
essere trattenuto. 

Ad esempio, un orso crudele attacca il personaggio con un arti- 
glio. Se il personaggio non dispone di questo talento, la capacità di 
afferrare migliorato dell’orso crudele. gli consente di iniziare 
immediatamente un tentativo di afferarlo, senza provocare un 
attacco di opportunità. Tuttavia, se il guerriero dispone del talento 
Combattimento Ravvicinato, può usufruire dell’attacco di oppor- 
tunità ai danni dell’orso crudele. Se (ipoteticamente) infligge 8 
danni, potrà aggiungere +8 (oltre al suo bonus di attacco, bonus di 
Forza e modificatore di taglia) alla sua prova di lottare per resi- 
stere al tentativo dell’orso crudele di afferrarlo. 

Normale: Una creatura priva di questo talento non può com- 
piere un attacco di opportunità contro un essere dotato della capa- 
cità afferrare migliorato che cerchi di trattenerlo. 


conoscenza del genio 
[generale] 


Il personaggio ha assimilato secoli di conoscenze Calishite sulla 
razza dei geni. 

Regione: Calimshan. 

Benefici: Il personaggio sceglie un tipo di energia: acido, elettri- 
cità, freddo o fuoco. Da questo momento in poi, aggiunge +1 a tutte 
le CD dei.tiri salvezza per qualsiasi incantesimo da stregone da lui 
lanciato che comprende l’uso di quella forma di energia. Questo 
beneficio è cumulativo con il talento Incantesimo Focalizzato, se 
l'incantesimo lanciato fa paîte della scuola prescelta. 

Speciale: Questo ‘talento può essere acquistato più volte. Diui 
volta che sì i prende il talento, si deve applicare a un nuovo tipo di 


energia. 


contrattatore infernale 
[generale] 


Il personaggio si sente a proprio agio nel contrattare con le 
potenti entità dei Piani Inferiori. 

Prerequisito: Esterno. 

Benefici: Ogni volta che il personaggio lancia comurione, cono 
scenza delle leggende, contattare altri piani o visione, ottiene un 
bonus di +2 al suo livello dell’incantatore, perché è conosciuto dalle 
entità che rispondono alle sue suppliche. 

Ogni volta che il personaggio lancia «//eato planare o legame È 
planare, può chiamare a sé una creatura malvagia da 2 DV in più 
di quanto normalmente permesso. 

Qualsiasi creatura malvagia imprigionata in una trappola di 
legame planare creata dal personaggio subisce inoltre una penalità 
di -2 a tutti i suoi tentativi di fuggire. — 


pisciplina mentale 
Duergar [generale] 


piso at rta ii 
Edit posti di 


Il personaggio è esperto nell’usare il potere della sua mente per 
4 


sopraffare le personalità più deboli. 
Prerequisito: Nano grigio. 
Benefici: Il personaggio ottiene +1 alla potenza (+1 alle CD dei 


| tiri salvezza e bonus di +1 alle prove per superare la resistenza agli 


incantesimi dell’avversario) degli incantesimi o delle capacità 
magiche di ammaliamento. 


Districarsi guerriero, generale] 


Grazie agli insegnamenti di Thard Harr, il personaggio è diven- 
tato abile nell’evadere gli attacchi delle piante della giungla 

Prerequisito: Nano selvaggio. . 

Regioni: Chult, regione dei nani selvaggi. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus dì +2 a tutte le prove di 
Artista della Fuga e un bonus di +2 a tutte le prové contrapposte 
di lottare. 


pono delle lingue [generale] 


Il personaggio possiede un talento naturale per Penenidicato 
delle lingue straniere. 

Prerequisiti: Elfo della luna, elfo del sole. 

Benefici: Il punteggio di Intelligenza del personaggio viene con- | 
siderato di 4 punti superiore allo scopo di determinare quanti lin- 
guaggi bonus possiede all’inizio del gioco. La scelta non è limitata 
ai linguaggi bonus della regione di appartenenza. Per questo perso- 
naggio, Parlare Linguaggi è sempre un'abilità di classe; inoltre, 
riceve un bonus di +1 a tutte le prove di Decifrare Scritture e Per- 
cepire Inganni. 

Speciale: Se il personaggio sceglie questo talento dopo il 1° 
livello, non guadagna immediatamente altri linguaggi bonus, ma 
tutti gli altri effetti del talento si applicano comunque. Ù 


prow di alto lignaggio 
[generale] ; 
Il personaggio ha imparato come attingere alle deco magiche 


| avanzate del suo nobile lignaggio drow. 


Prerequisiti: Drow, tiro salvezza base sulla Volontà +2 
| Benefici: Una volta al giorno, il personaggio può usare individua- 
zione del bene, individuazione del magico e levitazione; si tratta di 
capacità magiche utilizzate con un livello dell’i incantatore equivalente 
a quello del personaggio. 
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Dweomer dei nani dorati 
[generale] 

Il personaggio ha assimilato i segreti della magia dei nani dorati nel 
creare o potenziare le armi à 

Prerequisito: Nano dorato. 

Benefici Il personaggio riceve un bonus di +1 al suo livello dell’in- 
cantatore quando lancia un incantesimo che crea un’arma o ne poten- 
zia una già esistente. Un incantatore di 11° livello con questo talento, 
per esempio, crea un potenziamento di +4 in un’arma quando lancia 
arma magica superiore, non un semplice +3. Il ‘bonus al livello del- 
l’incantatore concesso da questo talento permette di superare gli 
effetti massimi normalmente permessi ad un incantesimo. 

La tradizione del dweomer dei nani dorati consiste dei seguenti 
incantesimi ai livelli appropriati: 1° - arma magica, benedire un'arma, 
pietra magica, randello incantato, Y° - arma spirituale, freccia acida 
di Melf, lama infuocata; 3° - estremità affilata, freccia infuocata; 4° 
- arma magica superiore, spada sacra; 6° - barriera di lame, bastone 
dell'incantesimo, ©° - spada di Mordenkainen, trasforma bastone. 
Anche altri incantesimi ricevono questo beneficio, a patto che 
abbiano un’arma come bersaglio. 

Inoltre, qualsiasi arma magica costruita dal personaggio ha un 
costo in monete d’oro ridotto del 5%; il costo in punti esperienza 
rimane però invariato. 


| elementalista calishita 


Il personaggio è uno studente della tradizione della magia elementale 
Calishita, e ne padroneggia le sue misteriose conoscenze; può scegliere 
di specializzarsi nella magia dell’aria o in quella del fuoco. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +1 al suo livello dell’in- 
cantatore quando lancia un incantesimo della tradizione dell'Aria CI) 
del Fuoco, a seconda di quale abbia scelto come sua 
quando ha selezionato questo talento. Il livello bonus dell’incantatore 
gli consente di eccedere i danni normalmente inferti da un incante- 
simo, quindi un incantatore di 11° livello della tradizione dell’Aria 
può lanciare un fu/mine che infligge 11d6 danni anziché uno da 
1046. Se il personaggio è un mago, può aggiungere gratuitamente al 
proprio libro degli incantesimi un incantesimo della sua tradizione 
non appena il suo livello gli consente di lanciarlo. Ciò non esclude i 
due incantesimi gratuiti che il mago aggiunge al suo libro ogni volta 
che avanza nel proprio livello di classe. È 

La tradizione della magia dell'Aria consiste dei seguenti incante- 
simi ai livelli appropriati: 0 - mano magica; 1° - stretta folgorante, V° 
- levitazione; 3° - fulmine, 4° - grido, 5°.- telecinesi; 6° - catena di ful- 
mini; T° - inversione della gravità, 8° - pugno serrato di Bigby, 9° 
mano stritolatrice di Bigby. 

La tradizione della magia del Fuoco consiste dei seguenti incante- 
simi ai livelli appropriati: O - Zamspo; 1° - mari brucianti; 2° - pirotec- 
nica; 3° - palla di fuoco, 4° - muro di fuoco; 5° - congedo; 6° - controllare 
tempo atmosferico, T° - palla di fuoco ritardata; 8° - nube incendiaria; 
9° - sciame di meteore. 


espressione truce [generale] 
Gli occhi del personaggio hanno visto molte cose, e ora il suo volto 


TABELLA A-5! FAMIGLI MIGLIORATI 


Livello dell’incantatore 
| Tipo di famiglio arcano richiesto 
Lince [neutrale]t 3 

Lucertola con sputo acido [neutrale] 3 
Osquipt [neutrale] s 
Serpente volantet 3 
Zannamortet [neutrale malvagio)” d9 


mostra a chiunque che è meglio non dargli fastidio. Anche le persone 
dalla lingua più sciolta si mettono a balbettare in sua presenza. 
Regione: Umano Damaran. 
Benefici Il personaggio riceve un bonus di +2 alle prove di Intimi- 
dire e Percepire Inganni 


evoca elementale della 
Terra [generale] 

Come molti gnomi delle profondità esperti, il personaggio ha svi- 
luppato la capacità di evocare gli elementali della terra perché lo aiu- 
tino nel suo lavoro. 

Prerequisiti Gnomo delle profondità, 6° livello del personaggio. 

Benefici Una volta al giorno, il personaggio può evocare un ele- 
mentale della terra. Se agisce da solo, può evocare solo un elementale 
Piccolo. Per ogni ulteriore gnomo delle profondità che utilizza questo 
talento in congiunzione col personaggio, è possibile evocare un ele- 
mentale di taglia superiore di una categoria ‘(consultare la sezione 
sugli elementali nel Manuale dei Mostri), ad esempio, un gruppo di 
quattro gnomi delle profondità con questo talento potrebbe evocare 
un elementale della terra Enorme, e un gruppo di sei gnomi uno 
ancora più grande. Utilizzare il talento in collaborazione con gli altri 
conta ai fini dell’uso giornaliero per ciascuno degli gnomi che fanno 
parte del gruppo. 

Questa è una capacità magica, e si risolve come se i personaggi coin- 
volti lanciassero collettivamente un incantesimo evoca mostri del 
livello appropriato, con l'eccezione che possono evocare soltanto ele- 
mentali della terra. A differenza dell’incantesimo, tuttavia, questa 
capacità non può essere usata per evocare più elementali contempo- 
raneamente. 


fabbro runico [generale] 


Il personaggio può creare delle rune capaci di sostituire le compo- 
nenti materiali dei suoi incantesimi. 

Prerequisito: 4 gradi in Artigianato (rune). 

Benefici: Il personaggio è in grado di creare delle rune che pren- 
dono il posto delle componenti materiali tradizionali degli incante- 
simi che sa lanciare. Queste rune, spesso incise su talismani di pietra o 
stampate su piccoli dischi di metallo, costano 1 mo ciascuna e hanno 
una CD (rune) di 15. A differenza di una componente materiale, una 
runa non scompare quando l'incantesimo viene lanciato; il possesso di 
questo talento trasforma a tutti gli effetti una componente materiale 
richiesta per un incantesimo in un focus. 

L'uso delle rune, inoltre, rende gli incantesimi più difficili da con- 
trastare: gli altri incantatori che osservano il personaggio subiscono 
una penalità di -4 alle prove per determinare quale incantesimo sta 
lanciando, a meno che non possiedano a loro volta il talento Fabbro 
Runico. 

Gli incantesimi che hanno componenti materiali costose non sono 
influenzati da questo talento. 


ramiglio migliorato [generale] 


Per la descrizione del talento Famiglio Migliorato, consultare il 
libro dell’Ambientazione di ForRcoTTEN REALMS, pagina 34. La 


Speciale 
Il padrone riceve un bonus di +3 alle prove di Muoversi Silenziosamente 

Il padrone riceve un bonus di +2 ai tiri salvezza contro l’acido ’ 

Il padrone riceve un bonus di +? alle prove di Ascoltare e Nascondersi 

Il padrone riceve un a di +2 ai tiri salvezza contro l’acido 


"Gli anamot: poso cere cticome miglio il padrone è malvagi pod taento Incanto Faiz (econo) 
+ Questa creatura è descritta nella sezione di questa appendice dedicata ai mostri, 
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Tabella A-5 elénca quali tipi di famigli migliorati descritti in questo 
libro sono disponibili per i personaggi che scelgono questo talento. 


fiamme guaritrici [generale] 


11 personaggio può estrarre energia dalle fiamme libere al fine di gua- 
rire le proprie ferite. 

Prerequisiti: Tiro salvezza base sulla Volontà +3, genasi del fuoco o 
tanarukk. 


Punti ferita guariti 
1 
Minuta i 143 
Minuscola Fuoco da campo piccolo 1d6 
Piccola Fuoco da campo grande 246 
Media Fucina 3d6 
Falò 4d6 
Capanna o albero in fiamme $d6 
Taverna in fiamme 6d6 
Locanda in fiamme 746 


Taglia del fuoco 
Piccolissi 


Benefici: Quando il personaggio usa la sua capacità magica confro/- 
lare le fiamme, invece di ottenere l’effetto normale può toccare il 
fuoco e rigenerare un numero di punti ferita dipendente dalle sue 
dimensioni. Questa azione conta come un uso giornaliero di contro/- 
lare le fiamme. Quando utilizza questo talento, il fatto di toccare le 
fiamme non provoca danni al personaggio, ma se questi entra nel 
fuoco, tocca qualcosa di più che una sua estremità o rimane in con- 
tatto con esso per più di 1 round, ne subirà i danni normali. 


gnomo delle foreste 
Ingannatore [generale] 


Il personaggio è in grado di proteggere la propria dimora boschiva 
con una varietà di trame e allucinazioni capaci di gettare i nemici 
nella confusione. 

Prerequisito: Gnomo delle foreste. 

Benefici: Gli incantesimi e le capacità magiche di Illusione (trama) 
e Illusione (allucinazione) del personaggio ricevono un bonus di +1 
alla potenza (+1 alle CD dei tiri salvezza e bonus di +1 alle prove per 
superare la resistenza agli incantesimi dell'avversario) 


gnomo delle rocce 
mistificatore [generale] 


Gli incantesimi di mascheramento del personaggio hanno una più 
alta probabilità di ingannare i sensi dei suoi avversari. 

Prerequisito: Gnomo delle rocce. 

Benefici: Gli incantesimi e le capacità magiche di Illusione (masche- 
ramento) del personaggio ricevono un bonus di +1 alla potenza (+1 
alle CD dei tiri salvezza e bonus di +1 alle prove per superare la resi- 
stenza agli incantesimi dell'avversario). 


guarigione debilitante 
[generale] 


Il personaggio può sfruttare l’ener; 
curare le proprie ferite. 
Prerequisiti: Fey'ri, debilitazione come capacità magica. 
Benefici Quando il personaggio usa la sua capacità di dedilitazione, 
può scegliere di toccare un avversario anziché sparare un raggio, com- 


ia Ro 


piendo un attacco di contatto in mischia. Se il bersaglio subisce dei 

livelli negativi, il personaggio rigenera 5 punti ferita per ogni levello 

negativo subito dalla vittima di questo attacco, come se fosse stato 
TIRA ria 


‘energia vitale di un avversario per 


Iincantatore meridionale 
[generale] 


Gli studi magici intrapresi dal personaggio nelle terre dei Mulan gli 
hanno insegnato delle tecniche di lancio sconosciute al Nord, che 
stanno al confine tra magia arcana e divina. 

Prerequisiti: Umano Mulan, capacità di lanciare incantesimi di 2° 
livello. 

Benefici Una volta al giorno per ogni due livelli dell’ ‘incantatore, 
il personaggio può lanciare un incantesimo divino come se fosse 
arcano, 0 viceversa. Ciò gli consente di aggirare le probabilità di falli- 
mento degli incantesimi arcani dovute all’armatura, oppure di otte- 
nere benefici aggiuntivi dagli incantesimi che funzionano 
diversamente per un incantatore divino anziché per uno arcano, come 
arma magica © visione del vero. 

Gli incantesimi cambiati con questo talento hanno spesso la pro- 
prietà di confondere chi non ha mai studiato la magia Mulan; per 
questo, gli incantatori che non possiedono questo talento subiscono 
una penalità di -4 ai tentativi di dissolverli o di eseguire controincan- 
tesimi, e devono superare una prova di livello dell’incantatore (CD 11 
+ livello dell’incantesimo) per individuare l'incantesimo con indivi- 
duazione del magico. 

La fonte del potere dell’incantesimo rimane la stessa, né tanto- 
meno cambia la procedura di preparazione: il personaggio sta sempli- 
cemente manipolando in maniera non convenzionale i fili del tessuto 
della magia, facendo in modo che l’incantesimo si comporti in modo 
leggermente diverso. : 


Incantatore primitivo 
[generale] 

Il personaggio fa largo uso di strilli acuti, gestualità frenetica e 
componenti materiali aggiuntive per conferire ai suoi incantesimi un 
maggiore potere. 

Benefici Questo talento funziona soltanto quando il personaggio 
lancia un incantesimo che non abbia già delle componenti verbali, 
somatiche o materiali. Per ciascuna componente volontariamente 
aggiunta dall’incantatore, il livello effettivo dell’incantesimo viene 
aumentato di +1. È possibile aggiungere soltanto le componenti che 
non sono già presenti nell’incantesimo: per esempio, non si può aggiun- | 
gere una componente somatica a un iricantesimo forma gassosa, perché 
ne possiede già una; si potrebbe però aggiungerne una verbale. 

La componente verbale che il personaggio aggiunge prende la 
forma di urla animalesche, stridii e ruggiti. Le prove di Ascoltare per 
accorgersi che sta lanciando un incantesimo hanno la CD ridotta di 
-Y (prima di essere modificata dalla distanza). Anche la componente 
somatica è più complessa, e richiede che entrambe le mani dell’in- 
cantatore siano libere per poter utilizzare questo talento. La compo- 
nente materiale aggiuntiva che si può aggiungere con questo talento 
deve essere una pianta rara, trovata nella foresta con una prova riu- 
scita di Professione (erborista) con CD 15. 


Jotunbrud [generale] 


Il personaggio discende dai giganti che dominavano l’impero mon- 
tano di Ostoria nelle ere antiche, e possiede una statura davvero 
imponente. 

Prerequisit: Umano Damaran o Illuskan. Ù 

Regioni: Damara, il Nord 


Benefici Ogni volta che il personaggio riceve un modificatore 


basato sulla sua taglia in un tiro contrapposto (come durante i tenta- 
tivi di spingere o afferrare), viene considerato di taglia Grande, se 
questo va a suo vantaggio. Viene inoltre considerato Grande al fine di 
determinare se gli attacchi speciali di un mostro basati sulla taglia 
(come ingoiare o afferrare migliorato). possono influire sù di lui. 

Se si desidera determinare casualmente l’altezza e il peso del per- 
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sonaggio, la sua altezza base è 190 cm (maschio) o 180 cm (fem- 
mina), e il suo peso base è 94,5 kg (maschio) o 76,5 kg (femmina) 
Consultare'poi la Tabella 6-6 nel Manuale del Giocatore. 

Speciale: Questo talento può essere scelto solo per un personaggio 
di 1° livello. 


Legge del più forte [generale] 


La grande forza del personaggio attira un numero maggiore di 
Prerequisiti: Forza 13 o superiore, Autorità. 
Benefici: Il personaggio può sommare il suo bonus di Forza al suo 
‘punteggio di Autorità al fine di determinare il numero di seguaci che 
può attiràre (vedi “Autorità” sulla Guida del DUNGEON MASTER). 


Levitazione migliorata 
[generale] 


Il personaggio ha imparato a utilizzare solo una frazione per volta 
| della sua capacità magica /evifazione, e questo gli permette di atti- 
varla più volte del solito, anche se con una durata più breve. 

Prerequisito: Possesso innato della capacità magica /evitazione. 

Benefici: Il personaggio può utilizzare la sua capacità magica /evi- 
tazione in incrementi di 10 minuti per volta, anziché tutta-insieme. 
Il numero di volte al giorno in cui può usare ora questa capacità con 
durata inferiore è equivalente al suo livello dell’incantatore. 

Ad esempio, se il personaggio è un genasi dell’aria, normalmente 
possiede la capacità magica di levitare una volta al giorno come se 
| fosse lanciata da un incantatore di $° livello, cosa che gli permette di 
librarsi in aria fino a SO minuti. Se sceglie questo talento, il perso 
naggio potrebbe levitare cinque volte al giorno, e ogni volta la durata 
dell’effetto non sarebbe superiore a 10 minuti. 

Se il personaggio può levitare più di una volta al giorno, deve mol- 
tiplicare il numero di volte in cui può usare /evitazione per il suo 
livello dell’incantatore: il risultato rappresenta il numero totale di usi 
+ della sua capacità magica in forma accorciata. Per esempio, una crea- 
© tura che potesse usare /evifazione due volte al giorno come capacità 
miagica al 5° livello dell’incantatore, grazie a questo talento potrebbe 
levitare 10 (2x5) volte al giorno, con ciascun utilizzo di durata non 
superiore a 10 minuti. 


Linea di sangue celestiale 
[generale] 


. Qualcuna delle capacità celestiali latenti nel personaggio si è manife- 
stata. 

Prerequisiti: Aasimar, tiri salvezza base su Tempra, Riflessi, e 
Volontà +1. 

Benefici: Il personaggio guadagna la capacità di usare protezione 
dal male tre volte al giorno e benedizione una volta al giorno; si 
| tratta di capacità magiche utilizzate con un livello dell’incantatore 
equivalente a quello del personaggio. 


Linea di sangue elementale 
[generale] 


Il personaggio ha acquisito qualche aspetto del tipo di elemento infuso 
nella sua carne. 
Prerequisiti: Tiro salvezza base sulla Tempra +4, genasi (acqua, aria, 
fuoco, terra) k 
Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +4 ai tiri salvezza contro 
veleno, sonno, paralisi o stordimento. Inoltre, ha il 25% di probabilità 
di trasformare in un colpo normale qualsiasi colpo critico 0 attacco 


oggetto simile, oppure possiede una capacità con un effetto affine), si 
usa l'oggetto o la capacità con le migliori probabilità di riuscita. 


Linea di sangue immonda 
[generale] 1 


Alcune delle capacità latenti del personaggio, ereditate da un antenato 
immondo insolitamente potente, si sono risvegliate. 

Prerequisiti: Fey'ri, tanarukk, tiefling, tiri salvezza base su Tempra, 
Riflessi e Volontà +L 

Benefici: Il personaggio ottiene la capacità di lanciare protezione 
dal bene tre volte al giorno e amatema una volta al giorno; si tratta 
di capacità magiche utilizzate con un livello dell’incantatore equiva- 
lente a quello del personaggio. 


Linguista mistico [generale] 


Il personaggio possiede una profonda comprensione di come le parole 
stesse abbiano una sorta di magia speciale, nonché una padronanza 
della segreta sintassi del potere. 

Prerequisiti Umano Illuskan, capacità di lanciare incantesimi 
divini. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +1 al suo livello del- 
l’incantatore quando lancia un incantesimo divino della lista sot- 
toindicata. i 

La tradizione magica del linguista misticd consiste dei seguenti 
incantesimi ai livelli appropriati: O - lettura del magico; 1° - comando, 
comprensione dei linguaggi; Y° - parlare con gli animali, vento sussur- 
rante; 3° - glifo di interdizione, parlare con i morti, parlare con i vege- 
tali, rune esplosive, scagliare maledizione; 4° - congedo, grido, inviare, 
linguaggi; 5° - comando superiore, espiazione, santificare; 6° - glifo di 
interdizione superiore, parola del ritiro, T° - blasfemia, dettame, 
parola del caos, parola del potere (stordire), 8° - parola del potere (acce- 
care), simbolo, 9° - parola del potere (uccidere). 


Luce in luce diurna [generale] 


La capacità innata del personaggio di creare luce è più potente del 
normale. . 

Prerequisito: Possesso di /uce come capacità magica. 

Benefici: Se il personaggio possiede questo talento e usa la sua capa- 
cità magica per creare /uce, al suo posto può creare /uce diurna. Tutte 
le altre caratteristiche di questa capacità (livello dell’incantatore, pos- 
sibilità di contrastare incantesimi ed effetti di oscurità) rimangono 
invariate, come se il personaggio avesse creato /uce. Il personaggio 
può usare la sua capacità due volte in più al giorno, quindi se nor- 
malmente può usare /uce 0 Zuce diurma come capacità magica 1 volta 
al giorno, con questo talento potrà usarla 3 volte al giorno. 

Ad esempio, se il personaggio fosse un aasimar, potrebbe creare tre 
volte al giorno /uce oppure /uce diurma come capacità magica, come 
se si trattasse di un incantesimo lanciato da uno stregone di livello 
pari al suo. F 


Maestro di finzioni 
svirfneblin [generale] 


Il tempo che il personaggio ha trascorso sottoterra lo ha reso acu- 
tamente consapevole delle differenze anche minime nei suoni e 
nelle visioni nelle grotte che non hanno mai visto la luce del sole. 
Di conseguenza, le sue illusioni sono estremamente ben conge- 
gnate, e ultrarealistiche. o 

Prerequisito: Gnomo delle profondità. î 

Benefici Gli incantesimi e le capacità magiche di Illusione (fin- 
zione) del personaggio ricevono un bonus di +1 alla potenza (+1 alle 
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Mago itinerante Hin [generale] 


Il personaggio possiede un’affinità speciale per gli incantesimi che lo 
trasportano da un luogo all’altro. 

Prerequisito: Halfling piedilesti. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +1 al suo livello dell’in- 
cantatore quando lancia un incantesimo che lo aiuta a viaggiare. Se il 
personaggio è un mago, può aggiungere gratuitamente al proprio 
libro degli incantesimi un incantesimo della sua tradizione non 
appena il suo livello gli consente di lanciarlo. Ciò non esclude i due 
incantesimi gratuiti che il mago aggiunge al suo libro ogni volta che 
avanza nel proprio livello di classe. 

La tradizione del mago itinerante hin consiste dei seguenti incan- 
tesimi ai livelli appropriati: 0- aprireXhiudere, 1° - cavalcatura, riti 
rata rapida; 2° - vigore; 3° - destriero fantomatico, respirare ina 
volare, 4° - camminare nell'aria, libertà di movimento, 5° - sposta- 
mento planare, transizione eterea, teletrasporto, 6° - camminare nel 
vento, parola del ritiro, scopri il percorso, trasporto vegetale, T° - cam- 
minare nelle ombre, rifugio, teletrasporto senza errore; 8° - forma 
eterea; 9° - cerchio di teletrasporto, portale. 


Mente di ferro [generale] 


Il personaggio discende dai duergar che riuscirono a liberarsi dal giogo 
della schiavitù degli illithid. Il sangue di queste antiche creature resi- 
stenti ai poteri psionici scorre potente nelle vene di questo nano. 

Prerequisiti: Saggezza 13 o più, nano grigio. 

Regione: Regione dei nani grigi 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +4 a tutti i tiri salvezza 
contro gli effetti dei poteri psionici, come quelli utilizzati dai mind 
flayer o dagli yuan-ti, e ottiene anche un bonus di +1 a tutti i tiri sal- 
vezza sulla Volontà. % 


metallurgia [generale] 


Il personaggio è esperto nelle arti della metallurgia, ed è capace di 
creare leghe metalliche sia in base al loro aspetto che alle loro pro- 
prietà. 

Regione: Regione dei nani dorati. 

Benefici: Il personaggio ottiene un bonus di +3 a tutte le prove di 
Artigianato (fabbro, costruire armi e costruire armature) 


Missionario chondathan 


[generale] 
L’addestramento del personaggio ha posto l’enfasi sugli incantesimi 
che lo aiutano a diffondere il verbo della sua fede. 

Prerequisiti: Umano Chondathan, capacità di lanciare incantesimi 
divini 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +1 al suo livello dell’in- 
cantatore quando lancia un incantesimo divino della lista sottoindi- 
cata, che aumenta a +2 nel caso che stia cercando attivamente di fare 
proseliti tra un pubblico ragionevolmente ricettivo (cioè con un atteg: 
giamento indifferente-o migliore) 

La tradizione magica del missionario Chondathan consiste dei 
seguenti incantesimi ai livelli appropriati O - purificare cibo e 
bevande; 1° - benedizione, santuario, Y° - calmare emozioni, consa- 
crare, estasiare; 3° - preghiera, rimuovi malattia; 4° - linguaggi, rivela 
bugie; 3° - espiazione, santificare; 6° - banchetto degli eroi, T° - resur- 
rezione; 8° - guarigione di massa; 9° - miracolo. 


nano degli scudi protettore 
Il personaggio è studente delle ie protettive dei Ni ras 
scudi, apprese Smgra e patri di pis TI, 


Prerequisito: Nano degli scudi. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +1 al suo livello dell’in- 
cantatore quando lancia un incantesimo che crea o potenzia uno 
scudo o un’armatura. 

La ‘tradizione dei nani degli scudi protettori consiste dei seguenti 
incantesimi ai livelli appropriati: 1° - armatura magica, scudo, scudo 
entropico, scudo della fede; ?° - scudo su altri; 3° - veste magica; 4° 
scudo di fuoco; 6° - corpo di pietra; 8° - corpo di ferro, scudo della legge. 
Anche altri incantesimi ricevono questo beneficio, a patto che 
abbiano uno scudo o un’armatura come bersaglio. 

Inoltre, qualsiasi scudo o armatura magica costruiti dal personag- 
gio hanno un costo in monete d’oro ridotto del 5%; il costo in punti 
esperienza rimane però invariato. 


Nuotare rapido [generale] 


Il personaggio è una cosa sola con l’acqua. 

Prerequisiti Tiro salvezza base sulla Tempra +2, velocità innata di 
nuoto. 

Benefici La velocità di nuoto del personaggio aumenta di 6 metri 

Normale: Un genasi dell’acqua possiede normalmente una velocità 
di nuoto di 9 metri; un elfo acquatico, invece, di 12 metri. 


occhi dei prow [generale] 
Tl personaggio ha allenato i propri occhi a vedere nel buio come i suoi 
antenati drow di sangue puro. 

Prerequisito: Mezzo-drow. 


metri 
Normale: Normalmente, un mezzo-drow possiede la scurovisione 
fino a 18 metri. 


occhi di luce [generale] 


Il personaggio è in grado di concentrare il potere.sacro dentro di sé 
per creare un raggio distruttivo di energia luminosa. 

Prerequisiti: Aasimar, Linea di SangueCelestiale. 

Benefici: Il personaggio acquisisce la capacità magica di sparare 
dagli occhi un raggio di Zuce incandescente una volta al giorno. Il 
livello dell’incantatore per questa capacità è equivalente al livello di 
classe del personaggio. Usare questa capacità conta ai fini dell’uso gior- 
naliero di /uce (0 di /uce diurna, se il personaggio possiede anche il 
talento Luce in Luce Diurna) 


offensiva remeraria 
[guerriero, generale] 
Il personaggio abbassa la guardia e ignora ogni precauzione al fine di 
sferrare un attacco decisivo. 
Prerequisiti: Bonus di attacco base +2, Attacco Poderoso. 
Benefici: Nel corso della sua azione, prima di eseguire i tiri di 
attacco, per quel round il personaggio può scegliere di accettare una 


penalità di -4 alla sua Classe Armatura in cambio di un bonus di com- 


petenza di +2 a tutti gli attacchi in mischia. La penalità alla CA e i 
bonus agli attacchi in mischia si applicano fino alla sua azione suc- 
cessiva. Offensiva Temeraria non può essere usato per effettuare 
attacchi a distanza. Ù 


ottenebramento [generale] 


L’innata capacità del personaggio di creare l’oscuri 
Prerequisito: Capacità di creare oscurità come capacità razziale. 
Benefici: Le tenebre che il personaggio può creare con la sua capa- 

cità razziale sono considerate oscurità profonda per quanto riguarda i 
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Benefici Il personaggio ottiene la capacità scurovisione fino a 36 
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tentativi di controincantesimo o di contrastarle con magie come /uce 
diurna. Ogni altro effetto (durata, area coperta dall’oscurità e così 
via) è equivalente a quelli dell’incantesimo oscurità. Il personaggio può 
usare la sua capacità di creare oscurità due volte in più al giorno, 
quindi se normalmente può utilizzare oscurità come capacità magica 
1 volta al giorno, con questo talento potrà usarla 3 volte al giorno. 


portatore di luce [generale] 


Il personaggio è in grado di incanalare energia positiva nei propri 
incantesimi, che brillano così di potere sacro. 

Prerequisiti Umano Damaran, capacità di lanciare incantesimi 
divini, capacità di scacciare non morti. 

Benefici: Ogni volta che il personaggio lancia un incantesimo, può 
spendere tre dei suoi tentativi giornalieri di scacciare i non morti per 
infondere l’incantesimo di energia positiva. In ciascun round in cui fa 
questo, il personaggio ottiene un bonus di +2 alla potenza dell’incan- 
tesimo (+2 alle CD dei tiri salvezza e bonus di +2 alle 
prove per superare la resistenza agli 


3 
3 incantesimi dell'avversario) L’infusione 
di un incantesimo con l’energia positiva 
è un’azione di round completo, che non 
si provoca attacchi di opportunità. Se il 
personaggio non lancia un incante- 
È simo immediatamente dopo aver 


speso uno o più round a infonderlo di 
energia positiva, i tentativi di scacciare 
che ha speso a questo scopo sono consi- 
derati già utilizzati per quel giorno. 


pugno È 
Attraversapietra 
[guerriero, generale] 


Il personaggio è addestrato in uno 
stile di combattimento senz’armi che 
è sfrutta al meglio la sua capacità di 
attraversare i minerali come se fos- 
sero aria. 
Prerequisiti: Colpo Senz’Armi 
Migliorato, urdunnir. 
Regione: Regione degli urdunnir. 
Benefici: Alterando la struttura È 
elementale dei suoi pugni in modo da #2 
colpire passando attraverso l’arma- 
tura di una creatura, il personaggio può 
ignorare un bonus di armatura fino a +4 su corazze e scudi di 
metallo o pietra (l'armatura non viene danneggiata in alcun modo 
da questo attacco). Questa capacità non può essere utilizzata contro 
le creature del sottotipo della terra, e utilizzarla è considerata un’a- 
zione gratuita. 
Speciale: Un personaggio non può scegliere questo talento più di 
due volte, ma i benefici sono cumulativi. 


pugno a martello 
[guerciero, generale] 
Il personaggio è addestrato in uno stile di combattimento senz’armi 
che enfatizza un colpo a due mani 
Prerequisiti Forza 13 o più, Colpo Senz' Armi Migliorato, nano. 
Benefici: Il personaggio può aggiungere una volta e mezzo il suo 
bonus di forza ai danni che infligge quando colpisce con un attacco 
senz’armi. Questi danni aggiuntivi non si applicano se il personag- 
gio lancia una scarica di pugni o se regge in mano qualsiasi cosa: per 
compiere questo attacco senz’armi si devono usare entrambe le 
mani nude. 


Un ogre scopre a sue spese il pugno a martello 
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Resistenza cc 
migliorata [generale 


Il personaggio sceglie una forma di energia nei confronti della quale 
possiede una resistenza naturale (o conferita da un incantesimo o un 
oggetto). La sua resistenza innata a questa forma di energia è più effi- 
cace del normale. 

Prerequisiti Resistenza naturale a una forma di energia (acido, elet- 
tricità, freddo, fuoco, sonora) 

Benefici: La resistenza del personaggio al tipo di energia scelto 
aumenta di $ punti. Ad esempio, se il personaggio è un aasimar, nor- 
malmente possiede resistenza $ all’acido, al freddo e all’elettricità; se 
sceglie questo talento, può portare una di queste resistenze a un valore 
di 10. Le altre due rimangono al livello normale. 

Speciale: Questo talento può essere acquistato più volte, ma i suoi 
effetti non sono cumulativi. Ogni volta che si prende il talento, si 
deve applicare a un diverso tipo di energia nei confronti del quale 

il personaggio possiede una resistenza 
naturale. 


Resistenza alle 
epidemie 
[generale] 

Il personaggio discende dalla manciata di 
guerrieri che combatterono sui campi di 
Nun e sopravvissero alla Guerra Pestilen- 
ziale del Chondath nel 902 CV. 

Prerequisito: Umano Chondathan. 
Regione: Golfo di Vilhon. 
Benefici: Il personaggio riceve un 
bonus di +4 ai tiri salvezza contro le 
malattie o gli effetti degli incante- 
simi che producono malattie. Questo 
bonus si applica sia ai tiri salvezza 
per resistere ai danni alle caratteri 
stiche provocati dalle malattie, sia ai 
tiri salvezza contro l’esposizione ini- 
ziale ad esse. 


| Respiro 

collegato 
[generale] 

Il personaggio è in grado di permettere a una persona vicina a lui di 

respirare sott'atqua. 

Prerequisiti Tiro salvezza base sulla Volontà +2, elfo acquatico o 
genasi dell’acqua. 

Benefici Come azione gratuita nel suo turno, il personaggio può 
designare una creatura che si trovi entro 1,5 metri da lui e conferirle 
la medesima capacità di respirare sott'acqua di cui gode egli stesso. 
Questa capacità soprannaturale si rinnova automaticamente per 
quella creatura fino a che il personaggio non decide di interromperla 
o di trasferirla a qualcun altro. Se la creatura si allontana più di 1,7 
metri o se il personaggio muore, il potere si interrompe immediata- 
mente, e se si trova ancora sott’acqua la creatura comincia ad anne- 
gare. Questo potere non ostacola la normale capacità della creatura di 
respirare l’aria, né modifica la sua capacità (o incapacità) di nuotare. 

Speciale: Questo talento può essere selezionato più volte. Ogni volta 
che il personaggio sceglie questo talento, può influenzare una creatura 
in più. Tutte le creature che beneficiano di questo potere dovranno 
però rimanere entro 1,5 metri di distanza dal personaggio (non l'una 
dall'altra) Se una delle creature esce dal raggio di azione di questa 
capacità, le altre non subiscono effetti negativi, a patto che manten- 
gano la corretta distanza dal personaggio. 
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Retrocognizione [generale] 


Nelle vene del io scorre una traccia della Vista, un dono 
tanto inaffidabile e difficile da comandare come i sogni, che gli per- 
mette di percepire echi e impressioni del passato, sia meravigliosi che 

Prerequisito: Umano Rashemi (inclusi i Gur). 

Regioni: Rashemen, Thay. 

Benefici: Come azione di round completo, il personaggio può cer- 
care di invocare una visione del passato collegata all’area in cui si 
trova. Per invocare la visione deve superare una prova di Saggezza 
(CD 10), e non può eseguire più di tre tentativi al giorno. Una visione 
evocata con successo permette di aumentare la conoscenza storica del 
personaggio, concedendogli per il minuto successivo un bonus di +4 a 
tutte le prove di Conoscenze (storia) e di conoscenze bardiche. Questo 
talento conferisce però le conoscenze bardiche solo ai personaggi che 
già possiedono questa capacità, 


sangue degli AZEr [generate] 

Il personaggio discende dai nani degli scudi del Clan Azerkyn, che 
un tempo regnavano sul Regno Adamantino di Xothaerin, al di sotto 
dell’Amn occidentale. Il sangue degli azer scorre potente nelle vene di 
questo nano. 3 

Prerequisito: Nano degli scudi. 

Regioni: Amn, regione dei nani degli scudi 

Benefici: Il nano ottiene un bonus di +4 ai tiri salvezza contro gli 
effetti del fuoco; inoltre, riceve un bonus di +1 alle prove di Artigia- 
nato (fabbro, costruire armi e costruire armature). 


sangue di pietra [generale] 


Il sangue del personaggio è denso come la lava che si va raffrreddando, 
ed è difficile che egli muoia dopo essere crollato per le ferite subite. 

Prerequisiti: Costituzione 13 o più, urdunnir. 

Regione: Regione degli urdunnir. 

Benefici Quando il io è morente (da -1 a -9 punti ferita) 
ha una probabilità del 70% per round di stabilizzare le proprie con- 
dizioni e interrompere l'emorragia fatale. 

escl: Noce oi DE Poggio morte pa iO ES 
babilità del 10% di diventare stabile. 


e dei signori della 
ra [generale] 


AT 

Prerequisiti: Orco, punteggio base di Autorità 10+. 

Benefici: Il personaggio è visto come un re tra i re, e un capo natù- 
rale della razza orchesca; ottiene un bonus di +2 a tutte le prove di 
Diplomazia e Intimidire allo scopo di influenzare gli orchi. Inoltre, 
fintantochè il personaggio guida i suoi seguaci restando visibile, essi 
ricevono un bonus di morale +1 a tutti i loro tiri di attacco e ai tiri 
salvezza sulla Volontà. 


que 


idolo nella pietra 
[generale] 


Il personaggio ha affinato a tal punto la sua connessione con la pietra 
da potervisi immergere per un breve periodo di tempo. 

Prerequisiti: Tiro salvezza base sulla Tempra +4, genasi della 
terra. 

Beiefhé Invece di usate lai pun caperià ‘magica pesare sere 
tracce, il personaggio può fondersi nella pietra come se fosse un 
druido di 5° livello. Quest’azione conta ai fini dell'uso giornaliero di 
passare senza tracce. 


169 


APPENDICE 
_/IZIe 23; 


scolpire pietra [generale] 


Il personaggio possiede una connessione profonda e duratura con la 
terra e la pietra. 

Prerequisiti: Abilità Artigianato (lavori in muratura), esperto 
minatore. 

Regioni: Regioni dei nani dorati, dei nani degli scudi, dei nani grigi 
e degli urdunnir. 

Benefici: Il personaggio ottiene un bonus di +2 alle prove di Arti- 
gianato (lavori in muratura), e un bonus di +2 alle prove relative alla 
capacità esperto minatore (descritta nel paragrafo “Nani” sul 
Manuale del Giocatore). 


scudo d’ombra [generale] 


Gli antenati del personaggio hanno combattuto a lungo contro l’in- 
fluenza insidiosa della magia delle ombre, e alcuni dei loro discendenti 
(incluso il personaggio) hanno sviluppato una resistenza superiore ai 
suoi effetti. 

Prerequisiti: Umano Talfir o Tethyrian di qualsiasi regione. 

Regione: Terre Centrali Occidentali. 

Benefici: Il personaggio ottiene un bonus di +2 a tutti i tiri salvezza 
contro incantesimi e capacità magiche con il descrittore dell'ombra. 
Inoltre, riceve un bonus di +2 a tutti i tiri salvezza contro incantesimi 


| e capacità magiche che traggono il loro potere dalla magia della 


Trama d'Ombra. Questi benefici sono cumulativi fra loro. 


smaliziato [generale] 


Il personaggio possiede un grado non comune di buon senso e di scet- 
ticismo, e ha un dono naturale per distinguere la verità dalle menzo- 


gne. 

Prerequisito: Saggezza 13 o più. 

Benefici Il personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le prove di 
Percepire Inganni e Raccogliere Informazioni 


spirito ancestrale [generale] 
Il personaggio possiede una connessione allo spirito di uno degli ante- 
nati del clan scomparsi da lungo tempo, che nel momento del bisogno 
bisbiglia nella sua mente antiche parole di saggezza. 

Prerequisiti: Umano Illuskan, divinità patrona Uthgar. 

Regioni Grande Ghiacciaio, il Nord. 

Benefici Il personaggio riceve un bonus di +? a tutte le prove di 
Guarire e Conoscenze (storia). 


storia orale [generale] 


Il personaggio è ben versato nell’arte della narrazione e nella storia 
orale della sua cultura. 

Regioni: Isole Moonshae, il Nord, regioni dei nani artici, dei nani 
dorati e dei nani degli scudi. 

Benefici Il personaggio ottiene un bonus di +2 a tutte le prove di 
Conoscenze (storia) e Intrattenere. 


Tatuaggio ma ICO 
[creazione oggetto 


Il personaggio è in grado di creare dei tatuaggi capaci di contenere 
incantesimi. 

| Prerequisiti Abilità Artigianato (calligrafia) o Artigianato (pit- 
tira) ifcantatore di 3° livello. 

Benefici: Il personaggio può creare tatuaggi magici ad uso singolo. 

È possibile creare un tatuaggio a partire da qualsiasi incantesimo di 


3° livello o inferiore che abbia come bersaglio una o più creature. Per 
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creare un tatuaggio occorre l ora, e deve essere disegnato su un sog- 
getto dotato di un corpo fisico. Quando il personaggio crea un tatuag- 


. gio, deve innanzi tutto scegliere il livello dell’incantatore, che deve 
| essere sufficiente per lanciare l’incantesimo e non superiore al livello 


del personaggio. Il prezzo base di un tatuaggio è il suo livello dell’in- 
cantesimo x il suo livello dell’incantatore x 5Q mo. Per creare un 
tatuaggio, il personaggio deve inoltre spendere il 25% di questo 
prezzo base in PE, e fare uso di materiali grezzi che costano la metà 


| del prezzo base, 


Quando crea un tatuaggio, il personaggio deve fare le scelte che 
normalmente farebbe nel lanciare quell’incantesimo; il portatore del 
tatuaggio è l’unico che può attivarlo, ed è inoltre sempre il bersaglio 
dell’incantesimo. Per attivare l'incantesimo, la creatura deve toccare 
il tatuaggio con una mano (che non deve essere per forza 
vuota). L’attivdzione di un tatuaggio è un’azione stan- 
dard che non provoca un attacco di opportunità. 3 

Qualsiasi tatuaggio che contiene un incantesimo i 
che abbia una componente materiale costosa o 
un costo in PE avrà naturalmente un costo 
proporzionato. Oltre ai costi derivati dalla for- 
mula del prezzo base, il personaggio deve 
anche spendere la componente materiale o 
pagare il prezzo in PE al momento della crea- 
zione del tatuaggio. 

Normalmente, un tatuaggio magico occupa lo 
spazio riservato a un oggetto magico sul corpo 
della creatura. Per esempio, se la creatura possiede un 
tatuaggio magico su una mano non può ottenere 


Z 


il beneficio di un guanto magico indossato sulla Sfera del martello 


stessa. Allo stesso modo, una creatura con un 
tatuaggio magico sulla schiena non può godere dei benefici di un man- 
tello o di una cappa magica. A tutti gli effetti, il tatuaggio viene 


| sempre considerato il primo oggetto “indossato” su quella parte del 


corpo, negando gli effetti di tutti gli altri oggetti. Si può comunque 
creare un tatuaggio che non occupi uno spazio riservato a un oggetto 
magico, ma il suo prezzo base è il doppio del normale. 

Un tatuaggio magico può essere cancellato con un incantesimo 


| cancellare, come se sì trattasse di scrittura magica; il fallimento del 


tentativo di cancellazione non provoca l’attivazione del tatuaggio. 
Quando un tatuaggio è stato attivato, il disegno scompare dalla pelle 
del portatore. | 


Tatuaggio sacro [generale] 


Il personaggio è stato toccato spiritualmente da uno dei re-dei degli 
Antichi Imperi, e ne reca il sigillo sulla pelle nella forma di un tatuag- 
gio che rappresenta un simbolo sacro. 

Prerequisito: Divinità patrona del pantheon Mulhorandi o Unthe- 
ric. ‘ 
Benefici: Il personaggio aggiunge +1 alla CD di tutti i tiri salvezza 
contro gli incantesimi da lui lanciati in un’area consacrata/sconsa- 
crata o sacra/sacrilega alla sua divinità. Quando lancia i suoi incante- 


| simi in uno di questi luoghi, riceve inoltre un bonus di +1 alle prove 


di livello dell’incantatore per superare la resistenza agli incantesimi 
dell’avversario. 

Speciale: Non si possono avere entrambi i talenti Tatuaggio Sacro 
e Tatuaggio Magico. 


Teocrate [generale] 
Il personaggio possiede il tocco delicato necessario per mantenere il 


| favore della sua divinità patrona, nonché l’abilità politica necessaria 
| per sopravvivere nelle trincee della guerra burocratica comurie nelle 


s 


terre dominate dagli agenti del pantheon Mulhorandi. 

Prerequisito: Divinità patrona del pantheon Mulhorandi. 

Regioni: Mulhorand, Unther. 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le prove di 
Conoscenze (religioni) e Diplomazia. 


Terricolo [generate] 
Il personaggio può sopravvivere fuori dall’acqua per un periodo di 
tempo più lungo di quanto normalmente permesso ai membri della 
sua razza. 

Prerequisito: Elfo acquatico. 

Benefici: Il personaggio può sopravvivere fuori dall'acqua per un 
periodo di 3 ore per ogni punto della sua Costituzione. Trascorso 
questo periodo, deve superare ogni ora un tiro salvezza sulla Tempra 
(CD 15, babi i;c a cniaimpaiarimarcsi vd 
ciare a soffocare. 

Normale: Gli elfi acquatici possono sopravvivere fuori dall'acqua 
per un periodo di un’ora per ogni punto di Costituzione; trascorso 
questo tempo, cominciano a soffocare (vedi “Annegamento” 

sulla Guida del DUNGBON MASTER) 


olò 
PI 


vigore della giungla 
[generale]: 


Il personaggio si è ben adattato alle malsane giun- 
gle del Faerùn sud-occidentale. 

+ Regioni Chult, Tashalar (solo le giungle di Mhair 

e le Giungle Nere), regione dei nani selvaggi 

Benefici: Il personaggio riceve un bonus 

di +2 a tutte le prove di Sopravvivenza, e 

un bonus di +2 ai tiri salvezza sulla 
Tempra contro le malattie. 


volare migliorato [generale] 
Quando vola, il personaggio gode di una manovrabilità migliore del 


normale. 
Prerequisito: Capacità di volare (naturale, magica o tramite meta- 
morfosi). 
Benefici: La classe di manovrabilità del personaggio migliora di un 
» grado quando si alza in volo. Per esempio, se normalmente la sua 
classe di manovrabilità è scarsa, diventa normale. 


(o) ggetti Magici 


I popoli di Faeràn hanno sviluppato molti oggetti magici speciali per 
soddisfare le loro necessità razziali o ecologiche, e alcuni di essi si sono 
diffusi anche in altre culture, o potrebbero giacere in qualche tesoro 
dimenticato. 


capacità speciali delle 
armature 


Le seguenti capacità speciali delle armature sono disponibili in 
aggiunta a quelle elencate nella Guida del DUNGEON MASTER. 

Raffreddata: Questa armatura di metallo sembra sempre fredda al 
tatto, indipendentemente dalle condizioni ambientali, e chi la indossa 
ottiene la capacità resistenza al fuoco $. Al costo di un ulteriore 
potenziamento di +1 dell'armatura, questa capacità può essere tra- 
sformata nella capacità resistenza a/ fuoco descritta nella Guida del 
DUNGEON MASTER. 

Livello dell'incantatore: 3°; Prerequisiti: Creare Armi e Armature 
Magiche, contrastare elementi; Prezzo di mercato: Bonus +1. 

Riscaldata: Questa armatura di metallo sembra sempre calda al 
tatto, indipendentemente dalle condizioni ambientali, e chi la indossa 
ottiene la capacità resistenza al freddo 5. Al costo di un ulteriore 
potenziamento di +1 dell'armatura, questa capacità può essere tra- 
sformata nella capacità resistenza 4/ freddo descritta nella Guida del 
DUNGEON MASTER. 
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Livello dell'incantatore: 3°; Prereguisiti: Creare Armi e Armature 
Magiche, contrastare elementi; Prezzo di mercato: Bonus +1. 


armature magiche 
specifiche 


In alcune regioni di Faerùn, alcuni tipi di armature magiche vengono 
create con maggiore frequenza di altre. 


Armatura ruggente di Ammarindar: Si tratta di dodici corazze di 
piastre+2 decorate con rune elfiche d’argento e recanti l’incisione 
della testa di un orso o un drago sul dorso. Qualsiasi freccia, qua- 
drello, proiettile da fionda o altra arma da lancio non magica che col- 
pisca il portatore per 10 o meno danni viene respinta 
automaticamente dall’armatura e sì dirige infallibil- 
mente contro la creatura che l’ha scagliata (il tiro per 
i danni viene eseguito nuovamente contro l’attac- 
cante, e il portatore dell’armatura non subisce alcun 
danno dall’attacco) Inoltre, poiché la testa dell’orso o 
del drago incisa sul dorso ruggisce quando un pericolo 
sì avvicina da dietro, il portatore ottiene la capacità 
schivare prodigioso come un ladro di 6° livello 
(mantiene il suo bonus di Destrezza alla CA anche 
quando viene colto alla sprovvista o colpito da un 
attacco invisibile, e non può essere attaccato sui 
fianchi tranne che da un ladro di almeno 10° 
livello). Si ritiene che tutte e dodici queste corazze 
siano in mano ai tanarukk di Hellgate Keep, che le 
hanno saccheggiate dagli arsenali di Ammarindar. 

Livello dell'incantatore: 13°; Prerequisiti: Creare Armi e 
Armature Magiche, protezione dalle frecce, visione del 
vero; Prezzo di mercato. 49.350 mo; Costo di creazione: 
24.850 mo + 1.960 PE. 


Cotta di maglia Calishita: Questa cotta di maglia raf- 
freddata+1 è assai ricercata lungo le coste del Mare Scin- 
tillante, specialmente nelle vicinanze del Deserto di Calim, dove le 
temperature estreme impediscono letteralmente a chiunque di indos- 
sare quasi tutte le armature normali. 

Livello dell'incantatore: 6°, Prerequisiti: Creare Armi e Armature 
Magiche, contrastare elementi; Prezzo di mercato: 3.840 mo; Costo di 
creazione: 2.070 mo + 166 PE. 


Scorza della terra: Questa armatura dendritica+1 è realizzata dai 
nani urdunnir, che possono semplicemente usare la loro capacità di 
attraversare la pietra per entrare e uscire dalla corazza di cristallo 
ogni volta che ne 
hanno bisogno. Gli altri 
personaggi devono invece 
superare una prova di Forza 
(CD 22) per togliersi l'armatura 
rompendola. Tuttavia, se anche 
solo una parte della scorza della 
terra sopravvive ai danni, ricrescerà completa- 
mente nel giro di 8 ore. 

Livello dell'incantatore: 3°; Prerequisiti: Creare Armi e Armature 
Magiche; Prezzo di mercato: 3.150 mo; Costo di creazione: 2.650 mo 
+40 PE. 


capacità speciali delle armi 


Le seguenti capacità speciali delle armi sono disponibili in aggiunta 
a quelle elencate nella Guida del DUNGEON MASTER. 


Berserker: Le armi berserker sono particolarmente apprezzate 
dai barbari e dalle altre creature che possono entrare in uno stato 
di ira combattiva. Quando il portatore è in preda all’ira barbarica, 


Cotta di maglia 
Calishita 


Lama del corno 


il bonus di potenziamento dell’arma ‘aumenta di +2. 
Livello dellincantatore: 7°; Prerequisiti: Creare Armi e Armature 
Magiche, emozione o potere divino, Prezzo di mercato: Bonus +1. 


Colpo sicuro: Un’arma dotata della capacità colpo sicuro ferisce 
le creature che possiedono riduzione del danno come se avesse un 
bonus di potenziamento di +5. Archi, balestre e fionde non possono 
avere la capacità colpo sicuro. 

Livello dell'incantatore: 6°; Prerequisiti: Creare Armi e Armature 
Magiche, arma magica superiore; Prezzo di mercato: Bonus +1. 


Lama del corno: Questa capacità speciale fu sviluppata dagli 
gnomi e dagli halfling per consentire loro di usare armi 
di dimensioni maggiori del normale. Nelle mani di 
un halfling o di uno gnomo, una /ama del corno 
viene considerata di una categoria di taglia infe- 
riore di quanto è in realtà, ai fini di determi- 
nare se l’arma è leggera, a una mano, a due 
mani o troppo grande per esserè usata (vedi 
Capitolo 7 del Manuale del Giocatore). Per 
esempio, una spada lunga Media è nor- 
malmente un’arma a due mani per una 
creatura di taglia Piccola, ma se fosse 
una spada lunga lama del corno verrebbe 
considerata come un’arma Piccola quando 
impugnata da uno gnomo o da un halfling, 
che potrebbero quindi usarla con una mano 
sola. L’arma avrebbe invece caratteristiche ordi- 
narie per qualsiasi altra creatura che non sia uno 
gnomo o un halfling. 
La maggior parte delle lame del corno sono spade 
corte o lunghe con la lama ricurva, anche se in rari casi 
questa capacità speciale viene infusa anche in alcune lance. 
Le prime lame del corno vennero realizzate a partire da 
vere corna di animale, e ancora oggi molte di esse vengono 
decorate con pezzetti di corno o modellate in forme che 
ricordano le corna. 
Livello dell'incantatore: 10°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture Magiche, restringere oggetto; Prezzo di mercato: Bonus +1. 


armi magiche specifiche 


Le armi speciali elencate di seguito vengono normalmente 
create con le precise capacità indicate nella descrizione. 


Ascia degli scorridori del mare: Questa ascia grande+2 di mani- 
fattura Illuskan concede al portatore la capacità di galleggiare sulla 
superficie dell’acqua, non importa quale sia il suo peso. 
Inoltre, chi la brandisce può lanciare l'urlo di 
guerra inciso sul manico, e conferire 
per un round a tutti gli alleati 
che sì trovano entro 4,7 
metri da lui un bonus 
morale di +2 ài tiri salvezza e ai tiri per colpire, 

alle prove di caratteristica e abilità e ai tiri di danno per le 
, armi Pronunciando la parola di comando incisa sulla lama 
stessa, il portatore può infine costringere tutti gli avversari che si 
trovano entro 4,7 metri da lui a superare un tiro salvezza sulla 
Volontà (CD 16) oppure darsi alla fuga, con le stesse modalità di 
un incantesimo emozione (paura) lanciato da un incantatore di 7° 
livello. Sia l’urlo di guerra che la parola di comando possono essere 
usati una volta al giorno. 

Prezzo di mercato: 13.920 mo; Prereguisiti: Creare Armi e Arma- 

ture Magiche, emozione; Costo di creazione: 7.120 mo + 744 PE. 


Ascia squartanemici: Costruita dai nani degli scudi del Nord, l’a- 
scia squartanemici è un’ascia da battaglia affilata+1 con il manico 
di acciaio (durezza 10, 25 pf) 


» 
Livello dell'incantatore: 6°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture Magiche, estremità affilata, nano degli scudi; Prezzo di mer- 
cato: 7.480 mo; Costo di creazione: 3.895 mo + 287 PE. 

Frangipietra: Questa ascia grande+2 ha una lama tranciante leg- 
germente curva su un lato della testa e una lunga punta a scalpello 
sul lato opposto. L’arma è progettata specificamente per i nani, 
tenendo conto della loro taglia, forza, struttura fisica e legami 
magici con la pietra. Nelle mani di un nano, una frangipietra 
acquisisce la capacità speciali anatema dei costrutti (contro qualsiasi 
costrutto, purchè composto principalmente di pietra, terra o 
metallo) e anatema degli elementali della terra. 

Livello dell'incantatore: 8°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture Magiche, evoca mostri I, il creatore deve essere un nano; 
Prezzo di mercato: 50.320 mo; Costo di creazione: 25.320 mo + 
2000 PE.‘ 


Freccia kerrenderit: Costruita dai nani artici, questa /rec- 
cia+1è realizzata con i rari cristalli di ghiaccio che 
si trovano nel Grande Ghiacciaio. Le frecce kerren- 
derit hanno la capacità speciale di ferimento 
(descritta nella Guida del DUNGEON MASTER). Inol- 
tre, esse hanno un incremento di gittata di 7,7 metri 
più lungo rispetto alle frecce normali Se una freccia 
kerrenderit viene esposta per più di un’ora a una 
temperatura superiore a 28°C, la cuspide di cri- { 
stallo si scioglie e la freccia diventa inutilizzabile. 

Livello dell'incantatore: 12°; Prerequisiti: 
Creare Armi e Armature Magiche, ge/are il metallo, 
il creatore deve avere accesso alle caverne ghiacciate dei 
nani artici; Prezzo di mercato: 350 mo; Costo di crea- 
zione: 172 mo + 14 PE. 


Guanti da battaglia ardenti: Creati dagli immondi di Hellgate 
Keep per i loro servi tanarukk, questi quanzi da battaglia infuo- 
cati+1 non sono in realtà in fiamme, ma costantemente roventi al 
tatto, e infliggono danni da fuoco ogni volta che il portatore col- 
pisce un avversario. Le armi infliggono inoltre i loro danni da 
fuoco quando il portatore sta afferrando l’avversario, in aggiunta 
ai normali danni della lotta. I guanti sono abbastanza caldi da 
appiccare il fuoco agli oggetti infiammabili con la stessa facilità di 
una fiamma libera. Il calore emanato costantemente da queste 
armi implica inoltre che chiunque li indossi subisce 1d6 danni da 
fuoco per round, rendendoli armi poco adatte per chiunque non 
possieda la capacità di resistere al fuoco. I guanti da battaglia 
ardenti sono armi create singolarmente: un tanarukk che ne pos- 
siede due è considerato un individuo molto ricco e potente. 

Livello dell'incantatore: 10°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture Magiche, co/po infuocato, lama infuocata; Prezzo di mercato: 
8.310 mo; Costo di creazione: 4.320 mo + 320 PE. 


p ST 


Lancia dell’impalamento: Questa /ancia corta del ferimento» 1 è 
letale per nani ed elfi. Se la lancia colpisce un elfo o un nano, la vit- 
tima deve superare un tiro salvezza sui Riflessi (CD 19) o rimanere 
impalato dall’arma (ciò viene considerato un attacco extra da parte 
della lancia, che colpisce automaticamente ma non può infliggere 
un colpo critico). - 

Livello dell'incantatore: 12°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture Magiche, potere divino; Prezzo di mercato: 32301 mo; Costo 
di creazione: 16.301 mo + 640 PE 


Scimitarra dello scirocco: Abbellita da un pomo scolpito a forma 
di testa di falco del deserto, quest'arma elegante e aggraziata è una 
scimitarra affilata+1, che inoltre raddoppia la velocità di qualsiasi 
cavallo o creatura equina sulla quale viaggia il possessore, con lo 
stesso effetto dei ferri della velocità. 

Livello dellincantatore: 8°; Prerequisiti: Creare Armi e Arma- 
ture Magiche, estremità affilata, velocità, il creatore dev'essere di 
etnia Calishita; Prezzo di mercato: 9.530 mo; Costo di creazione: 
4.922 mo + 367 PE. 
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Spada a due lame cacciatrice d'immondi: Questa spada a due lame 
ha una lama che sfrigola di scintille verdi e l’altra delineata da una 
luminescenza rosso cupa. Gli esterni malvagi temono la lama verde 
della spada, ma se questa è brandita da un combattente esperto 
doyrebbero avere ancora più paura della lama rossa. 

La lama verde è un’arma del co/pò sicuro+1, che costringe qual- 
siasi creatura extraplanare malvagia colpita a superare Un tiro sal- 
vezza sulla Volontà (CD 16) o subire un effetto di congedo, come 
per l'omonimo incantesimo lanciato da un incantatore di 8° livello. 
Questo effetto si verifica tre volte al giorno. 

La lama rossa è anch’essa un’arma del colpo sicuro+1, le crea- 
ture extraplanari malvagie che colpisce perdono per 8 minuti la 
capacità di compiere viaggi extradimensionali (con gli stessi effetti 
di un incantesimo ancora dimensionale). Ciò ha l’effetto di intrap- 
polare gli esterni malvagi nelle vicinanze del portatore della cac- 
ciatrice d'immondi, negando loro la via di fuga di cui 
potrebbero avere bisogno. Anche l’effetto di ancora 
° dimensionale funziona tre volte al giorno. 

] Livello dell'incantatore: 8°; Prerequisiti: Creare 

f Armi e Armature Magiche, axcora dimensionale, 

ul congedo; Prezzo di mercato: 32.380 mo; Costo di 
creazione: 16.540 mo + 1.267 PE. 


Tridente della serenità: Quest'arma è un fri- 
dente+1, dotato della capacità aggiuntiva di sop- 
primere entro 4,5 metri dal portatore tutti gli 
+ effetti o privilegi di classe che fanno affida- 
mento sulla paura o sulla rabbia, incluse l’ira dei 
barbari, la frenesia sanguinaria dei sahuagin e la pre- 


a 


Spilla dell'occhio di gatto senza terrificante dei draghi neri. 


Livello delFincantatore: 5°; Prerequisiti: Creare 
Armi e Armature Magiche, emozione; Press di mercato: 5.315 
mo; Costo di creazione: 2.815 mo + 200 PE. 


pozioni 
Oltre alle consuete versioni in pozione degli incantesimi, esistono 
alcune varianti insolite create dalle razze di Faerùn. 


Unguento della pelle coriacea: I nani selvaggi del Chult usano 
spesso questo unguento oleoso. Quando viene spalmato sulla pelle, 
protegge l’utilizzatore.con un incantesimo pe//e coriacea. 

Livello dell'incantatore: 5°; Prerequisiti: Mescere Pozioni, pelle 
coriacea; Prezzo di mercato: 300 mo; Peso: -. 


oggetti meravigliosi 


Questi oggetti meravigliosi si possono trovare nel Faerîn in 
aggiunta a quelli elencati nella Guida del DUNGEON MASTER. 


Ankh dell’ascensione: Il portatore di questo oggetto magico può 
lanciare i suoi incantesimi divini con un bonus di +4 al livello del- 
l’incantatore (ai fini della determinazione di raggio di azione, 
durata e altri effetti numerici). L’ankh non concede però un bonus 
di +4 ai tentativi di superare la resistenza agli incantesimi dell’ay- 
versario, né incrementa in altro modo il livello effettivo dell’in- 
cantatore. 

Livello dell'incantatore: 17°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, portale; Prezzo di mercato: 60.000 mo; Peso: 1,35 kg. 


Gogondy: Questo vino rosso, fermentato dagli gnomi delle 
profondità, conferisce delle visioni ai personaggi che lo bevono. 
Chiunque beva un bicchiere di Gogordy dovrebbe effettuare un tiro 
sulla tabella che segue; una bottiglia intonsa di Gogordy contiene 
abbastanza vino per riempire sei bicchieri 

Livello dell'incantatore: 14°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mali 
gliosi, contattare altri piani, divinazione, il creatore dev'essere uno 
gnomo delle profondità; Prezzo di mercato: 3.000 mo; Peso: 2,25 kg. 
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‘ Risultato 


Martello dell’armaiolo: Questo utensile di qualità perfetta con- 
cede a chi lo usa un bonus di circostanza +10 alle prove di Artigia- 
nato (costruire armi). 

Livello dell'incantatore: 6°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, il creatore dev'essere almeno di 6° livello; Prezzo di mer- 
cato: 2.055 mo; Costo di creazione: 1.055 mo + 80 PE; Peso: 3,6 kg. 


Maschera dell’implacabile: Questa maschera di ceramica 
dipinta rende chi la indossa un guerriero temibile, pur se singo- 
larmente concentrato. Finché la indossa, il portatore della 
maschera acquisisce la capacità guarigione rapida 3; inoltre, 
riceve un bonus di +4 ai tiri per colpire e ai danni contro qualsiasi 
avversario che gli infligge un danno superiore al 50% dei 
suoi punti ferita totali (considerando il punteggio massimo a 
disposizione del personaggio). 

Il bonus si mantiene fino a quando il portatore non attacca 
un avversario che non gli abbia provocato una perdita 
superiore al 70% del suo totale assoluto di puriti ferita. 
Quando ciò avviene, il bonus scompare e la capacità 
guarigione rapida fornita dalla maschera viene ini- 
bita per 1 ora. 

La maschera conta come un paio di lenti ai fini 
del limite di oggetti magici dello stesso tipo che è 
possibile indossare contemporaneamente: 

Prerequisiti: Creare Oggetti Meravigliosi, rige- 
nerazione, sigillo di giustizia; Prezzo di mercato: 
65.000 mo; Peso: 2,25 kg. 


Illustrazione di David Martin 


Molle dell’armiere: Questo utensile con- 
cede all’utilizzatore un bonus di competenza 
+10 alle prove di Artigianato (costruire armature) 

Livello dell'incantatore: 6°, Prerequisiti: Creare Oggetti 
Meravigliosi, riparare, il creatore dev'essere almeno di 6° 
livello; Prezzo di mercato: 2.055 mo; Costo di creazione: 
1055 + 80 PE; Peso: 2,25 kg. i 


Piwafwi superiore: Questo mantello di colore scuro possiede tutte le 
caratteristiche di un manze/lo e/fico, e inoltre conferisce al portatore 
la capacità contrastare elementi (fuoco), negando 5 danni da fuoco per 
round. (I piwafii inferiori sono invece dei semplici mantelli elfici) 
i Livello dell'incantatore: 5°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
Vigliosi, contrastare elementi, invisibilità, il creatore deve essere un 
drow; Prezzo di mercato: 6.100 mo; Peso: 0,45 kg. 


i 


Sfera intralciante: Questa palla magica di viticci intrecciati viene 
usata abitualmente come arma dai nani selvaggi, specialmente 
nelle loro battaglie contro i goblin Batiri nelle foreste del Chult. La 
sfera viene scagliata contro un bersaglio, e ha un incremento di git- 
tata di 6 metri. Nel colpire il bersaglio o nel cadere a terra, la sfera 
crea un incantesimo intralciare centrato sul punto di impatto. Può 
essere usata solo una volta. 

Livello dell'incantatore: 1°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
Yigliosi, intralciare; Prezzo di mercato: 100 mo; Peso: 0,45 kg. 


Spilla dell'occhio di gatto: Fatta d’argento e incastonata con,un 
crisoberillio verde, una spilla dell’occhio di gatto è un amuleto di 
buona fortuna che concede un bonus di fortuna +1 a tutti i tiri 
salvezza e un bonus di resistenza +4 ai tiri salvezza contro le 
malattie, 

Livello dellincantatore: 5°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 


01-15 Nessun effetto 
16-30 Incantesimo divinazione (10° livello dell’incantatore) 
31-60 Incantesimo visione su un argomento definito dal DM 
61-80 Contattare altri piani (piano elementale della terra, 
10° livello dell’incantatore) 
81-90 Incantesimo visione su un argomento specificato dal giocatore 
91-100 


Contattare altri piani (piano esterno/intermedio, 10° livello dell’incantatore) 


Stemma della 


casata drow 


danni temporanei 1d3 Des, 143 Int 
danni temporanei 1d6 Des, 1d3 Int 
danni temporanei 1d6 Des, 1d6 Int 
come l’incantesimo 


danni temporanei 2d6 Des, 2d6 Int 
come l’incantesimo 


Vigliosi, resistenza, rimuovi malattia; Prezzo di mercato: 9.000 
mo; Peso: -. 


Statuine del potere meraviglioso: Queste statuine sono state 
create da alcuni degli incantatori più creativi fra le razze che abi- 
tano il Faerùn. 

Aquila di quarzo blu: Un’aquila di quarzo blu i trasforma in un’a- 
quila a comando, ma dotata di una vista simile a quella conferita dalle 
lenti dell'aquila (bonus di circostanza +5 alle prove di Osservare) 

Un secondo comando la fa alzare in volo. L’aquila non attacca 
mai, nemmeno per difendere se stessa, ma per il resto obbedisce 
ai comandi telepatici del suo possessore, a patto che rimanga 
entro 1,6 km da lui. Se viene costretta a muoversi oltre 
questa distanza, l’aquila di quarzo blu riprende imme- 
diatamente le sue sembianze di statuina (andando di 
solito in frantumi, se sta volando a una grande 

altezza da terra). Mentre la statuina è trasfor- 
mata, il possessore è in grado di percepire con la 
mente tutto quello che l’aquila vede, anche se per 
osservarlo deve utilizzare un’azione standard. L’a- 
quila può rimanete in forma animale per non più 
di 24 ore alla settimana, ma questo tempo può 
esserè suddiviso in vari utilizzi. 

Livello delPincantatore: 11°; Prerequisiti: Creare 
Oggetti Meravigliosi, 4zimare oggetti, chiarou- 
dienza/chiaroveggenza; Prezzo di mercato: 5.400 
mo; Peso: -. . 

Delfino di corallo: Creato da un mago genasi del- 
l’acqua, questo delfino di corallo bianco finemente 
scolpito può trasformarsi in, un vero delfino comune, 
tranne per il fatto che possiede una Intelligenza di 8 e la 
capacità di comprendere il Comune e l’Aquan. Quando assume 

la sua forma vivente, il delfino viene considerato una 

bestia magica, e la statuina può essere usata in questo modo 
due volte la settimana, e fino a 4 ore per ogni utilizzo. 

Livello dell'incantatore: 11°; Prerequisiti: Creare Oggetti 
Meravigliosi, amimare oggetti, respirare sott'acqua; Prezzo di 
mercato: 10.000 mo; Peso: -. 


Stemma della casata drow: Questo gettone di metallo viene 
normalmente indossato appeso a una catenella o in un sacchetto 
legato attorno al collo. Inciso su di esso c'è il simbolo di una 
casata nobile di una particolare città dei drow, e lo stemma può 
essere attivato con una parola di comando segreta. Ogni stemma 
possiede una singola capacità magica minore che può essere usata 
una volta al giorno, di solito un incantesimo di 1°, 2° o 3° livello. 
Quelli dei drow più autorevoli hanno spesso diverse capacità di 
vari livelli di potere. Incantesimi tipici per uno stemma della 
casata includono caduta ‘morbida, comprensione dei linguaggi, 
grazia felina, lettura del magico, levitazione, mantello del potere 
oscuro, movimenti del ragno, respirare sott'acqua, saltare, scudo, 
servitore inosservato, sfocatura e spruzzo a dispersione. 

Ciascuno stemma è leggermente diverso dagli altri, anche da 
quelli dedicati alla medesima casata nobile, per cui è possibile che 
una persona che conosca la forma esclusiva di uno stemma possa 
individuare magicamente l’individuo che lo porta. 

Livello dellincantatore: 5°; Prerequisiti: Creare Oggetti Mera- 
vigliosi, incantesimi appropriati; Prezzo di mercato: 360 mo 
(capacità di 1° livello), 2.160 mo (capacità di 2° livello) o 5.400 
mo (capacità di 3° livello); Peso: 0,45 kg. 


MOStÌri 


Le creature che seguono possiedono tutte 
una connessione con una 0 più delle razze | 
descritte in questo libro. n 


. 1° 
animali 

I seguenti animali si possono tro- 
vare in diverse parti del Faerùn. 


SEGUGIO, MASTINO 


Le statistiche indicate descri- 
vono cani grossi e possenti come i | 
segugi delle brughiere delle Isole | 
Moonshae. 

Olfatto acuto: I mastini possono 
individuare gli avversari entro 9 
metrì. La posizione esatta non {l 
viene però rivelata, a meno che il 
cane non si trovi a meno di 1,5 
metri di distanza dalla preda. 
Questi cani possono inoltre seguire 
le tracce usando l’olfatto. 

Abilità: I mastini ricevono ‘un 
bonus razziale di +8 alle prove di 
Sopravvivenza quando seguono le 
tracce per mezzo del loro olfatto. 


L. 


ni IBIS 


È Le statistiche indicate descrivono piccoli uccelli trampolieri 

P come le varietà più piccole dell’airone, il trampoliere-dal becco a 
spatola e la cicogna. Gli ibis sono disponibili anche come famigli: un * 
famiglio ibis concede al suo padrone un bonus di +3 alle prove di 


Segugio, ibis, lince 
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‘# Guadare (Str); Anche se non possiede una velocità di nuoto, un 
ibis non subisce penalità al movimento quando attra- 
| versa camminando uno specchio d’acqua di 
profondità non superiore alla lunghezza delle 
sue zampe. 

Abilità: Gli ibis ricevono un bonus razziale di +4 
alle prove di Osservare. 


LINncE j 

Le statistiche indicate descrivono i felini 
più grossi di un comune gatto domestico 
ma più piccoli di un leopardo, come linci 
rosse, gattopardi americani e gatti del 
deserto. 

Una lince può essere acquisita con il Ì 
) talento Famiglio Migliorato (si veda il Capi- 
? tolo 1 del libro dell’ Ambientazione di FoR- 
ly GOTTEN REALMS), a partire dal 3° livello 
ì del personaggio. Un famiglio lince con- 
cede al suo padrone un bonus di +3 
alle prove di Muoversi Silenziosa- 
mente. 

Balzo (Str) Se una lince balza | 
addosso a un avversario durante il i 
primo round di combattimento, può 
compiere un attacco completo anche 

se ha già intrapreso un’azione di movi- 
mento. | 

Olfatto acuto: Le linci possono indi- 
viduare gli avversari entro 9 metri. La 
posizione esatta non viene però rive- 
lata, a meno che l’animale non si trovi a meno di 1,7 metri di 
distanza dalla preda. 

Abilità: Le linci ricevono un bonus razziale di +4 alle prove di 
Muoversi Silenziosamente e Nascondersi*, e un bonus razziale di 
+8 alle prove di Equilibrio; inoltre, possono usare il loro modifica- 
tore di Destrezza nelle prove di Scalare. DA 

* Nelle aree con erba alta o folto sottobosco, il bonus razziale 


istinti 


Î) 


Osservazione. alle prove di Nascondersi aumenta a +8. tl 

Segugio, Mastino Ibis Lince 
Dadi Vita: 2d8+6 (15 pf) 1/4 d8 (1 pf) 148 (5 pf) if 
Iniziativa: +2 (Des) +3 (Des) +3 (Des) 
Velocità: 12m 6 m, volare 15 m (scarsa) 12m 
CA: 16 (+2 Des, +4 naturale) 16 (+2 taglia, +3 Des, +1 naturale) —14(+1 taglia, +3 Des) 

contatto 12, colto alla sprovvista 14 . contatto 15, colto alla sprovvista 13 contatto 14, colto alla sprovvista 11 
Attacchi: Morso +4 mischia Beccata +5 mischia Ù Morso +4 mischia, 2 artigli -1 mischia 
Danni: Morso 1d6+3 Beccata 1d3-2 Morso 1d+3, artiglio 1d3-2 
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,$ m/15 m ‘75 cm per 75 cm/O cm 1,5 m per 15 m/1,î m i 06 
Attacchi speciali - - Balzo ei 
Qualità speciali _‘Olfatto acuto Guadare Olfatto acuto | 
Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +5, Vol +1 Temp +3, Rifl +5, Vol +3 Temp +3, Rifl +5, Vol +1 
Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos 17 For 6, Des 17, Cos 10 For 7, Des 17, Cos 12 

Int 2, Sag 12, Car 6 Int 2, Sag 16, Car 6 Int 2, Sag 12, Car 7 
Abilità: Ascoltare +3, Nuotare +3 Ascoltare +7, Osservare +11 Ascoltare +3; Equilibrio +12 

Osservare +2, Sopravvivenza +2* Muoversi Silenziosamente +8, Nascondersi 

5 +12*, Osservare +3, Scalare +4 

Talenti: Arma Focalizzata (morso), Arma Preferita (becco), Arma Preferita (morso, artiglio)”, 

Seguire Tracce” Sensi Acuti Sensi Acuti 
Clima/Terreno: —Qualsiasi terreno Qualsiasi palude Qualsiasi terreno ; [E 

È Organizzazione: Solitario o branco (2-8) Stormo (2-12) Solitario 0 coppia PUR 
Grado di Sfida: 1 1/4 1/2 3 
È Tesoro: Nessuno Nessuno Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale Sempre neutrale Sempre neutrale 
Avanzamento: 3-4 DV (Medio) 1 DV (Minuscolo) 2 DV (Piccolo) —?-3 DV (Medio) 
174 j 
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cavvekan 

Besti ica Piccol. 

Dadi Vita: ‘ 1410+2 (7 pf) 

Iniziativa: +3 (Des) 

Velocità: 15îm 

CA: 15 (+1 taglia, +3 Des, +1 naturale) 


contatto 14, colto alla sprovvista 12 


Attacchi: Morso +5 mischia 

Danni: Morso 1d41 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,î m 

Qualità speciali: Vista cieca, olfatto acuto, miopia, 
cecità alla luce 

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +5, Vol +1 

Caratteristiche: For 13, Des 17, Cos 15, Int 2, Sag 12, 
Car 6 

Abilità: Ascoltare +8, Muoversi Silenziosamente 
+8, Osservare +4, Sopravvivenza +2* 

Talenti: Arma Preferita (morso)?, Seguire 
Tracce”, Sensi Acuti 

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo 

Organizzazione: Solitario o branco (2-18) 

Grado di Sfida: 1/2 

Tesoro: Nessuno . 

Allineamento: Generalmente neutrale 

Avanzamento: 


I cavvekan, conosciuti anche come cani faccia da pipistrello o cani 
delle grotte, sono creature native del Sottosuolo, che coesistono con 
i drow e con altre razze che vivono sottoterra. Se vengono cattu- 
rati quando sono ancora cuccioli, possono essere allevati come ani- 
mali da guardia. 

Dotati di una rassomiglianza superficiale con i cani della super- 
ficie, i cavvekan hanno la pelle nera priva di pelo, robusta e liscia 
come il velluto, grandi orecchie erette e appuntite ed escrescenze a 
foglia sui loro musi, che ricordano quelle dei pipistrelli. Gli unici 
peli di un cavvekan sono una sensibile serie di vibrisse, che l’ani- 
male usa per esplorare l’ambiente. I cavvekan hanno infine gli 
occhi piccoli e scuri, e una corporatura flessuosa e aggraziata. 

I cavvekan comunicano tra loro tramite ululati, latrati e schioc- 
chi, e alcuni di questi versi non sono percepibili all'orecchio uma- 
noide. I loro suoni echeggiano spettrali attraverso i passaggi del 
Sottosuolo, rendendo difficile localizzàre un esemplare basandosi 
unicamente sui rumori che emette, o anche solo accertarsi di 
quante siano le creature a lanciare i richiami. 


COMBATTIMENTO 


Allo stato selvatico, i cavvekan sono creature circospette che si 
cibano principalmente di carogne, divorando inoltre pipistrelli, 
insetti, lucertole, ratti, pesci, funghi commestibili e gli avanzi degli 
altri predatori. Talvolta attaccano creature ferite o indebolite, e 
occasionalmente un branco di cavvekan attacca in gruppo una 
creatura umanoide di taglia Media. I cani delle grotte conoscono 
benissimo ogni nicchia, anfratto e passaggio del loro territorio 
nativo, e quindi sono molto difficili da catturare. Se vengono alle- 
vati e addestrati, i cavvekan imparano ad attaccare a comando, più 
o meno come dei normali cani. 

Vista cieca (Str); I cavvekan “vedono” emettendo dei suoni ad 
alta frequenza, non udibili da altre creature, che consentono loro 
di individuare creature e oggetti nel raggio di 36 metri. Un incan- 
tesimo silenzio o un altro effetto che provoca sordità annullano i 
benefici di questa capacità, c costringono un cavvekan ad affidarsi 
alla sua debole vista. ] 

Miopia (Str); I cavvekan sono estremamente miopi, e la loro 
visione, visione crepuscolare e scurovisione si estendono solo fino a 
3 metri di distanza. Questo limita le loro prove di Cercare e Osser- 


Cavvekan 


vare a una distanza massima di 3 metri, nel caso che la loro vista 
cieca sia negata. 

Cecità alla luce (Str): L'esposizione improvvisa alla luce intensa 
(come quella solare o quella creata da un incantesimo /uce diurna) 
acceca i cavvekan per 1 round; inoltre, essi subiscono una penalità 
di -1 a tutti i tiri per colpire, ai tiri salvezza e alle prove mentre 
agiscono in condizioni di forte illuminazione. 

Olfatto acuto: I cavvekan possono individuare gli avversari 
entro 9 metri. La posizione esatta non viene però rivelata, a meno 
che l’animale non si trovi a meno di 1,5 metri di distanza dalla 
preda. Possono seguire le tracce usando l’olfatto. 

Abilità: I cani delle grotte ricevono un bonus razziale di +4 alle 
prove di Muoversi Silenziosamente. Ricevono inoltre un bonus raz- 
ziale di +4 alle prove di Ascoltaré, ma questo bonus viene perduto 
se viene negata la loro vista cieca. I cavvekan ricevono infine un 
bonus razziale di +8 alle prove di Sopravvivenza quando seguono le 
tracce per mezzo del loro olfatto. 


OS Q UI p 

Bestia magica Piccola 

Dadi Vita: 1d10+4 (9 pf) 

Iniziativa: +1 (Des) 

Velocità: 12 m, scavare 1,5 m 

CA: 15 &1 taglia, +1 Des, +3 naturale), 
contatto 12, colto alla sprovvista 14 

Attacchi: Morso +7 mischia ’ 

Danni: Morso 1d6+3 

Faccia/Portata: 1,5 m per 15 m/1,5 m 

Qualità speciali: Olfatto acuto 

Tiri salvezza: Temp +6; Rifl +3, Vol +1 

Caratteristiche: For 14, Des 13, Cos 19, Int 2 Sag 12 Car 2 

Abilità: Ascoltare +6, Muoversi Silenziosamente 


+6, Nascondersi +10, Nuotare È Osservare 
-3, Scalare +3 


, 


Talenti: Arma Focalizzata (morso) 
Clima/Terteno: Qualsiasi sotterraneo 
Organizzazione: Solitario o branco (2-16) 
Grado di Sfida: 1 

Tesoro: 1/2 standard (solo gemme) 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 2 DV (Piccolo), 3 DV (Medio) 


Gli osquip sono roditori a molte zampe privi di pelo, dotati di 
mascelle e denti sproporzionati per la loro taglia. 

Gli osquip hanno più o meno le dimensioni dei cani, e sono alti 
circa 60 cm alle spalle. Sono glabri, hanno denti enormi e una testa 
insolitamente grande. La maggior parte di queste creature ha sei 
zampe, ma esistono degli esemplari che ne hanno otto, e qualcuno 
addirittura dieci. Alcuni osquip hanno coda da topo, altri un corto 
mozzicone, e altri ne sono completamente privi. La pelle coriacea 
i i) delle creature è solitamente di colore giallo pallido. 

Gli osquip scavano gallerie piccole e attentamente dissimulate, e 

i loro denti sono abbastanza robusti da potersi fare strada anche 

attraverso la pietra. A differenza dei topi, gli osquip non hanno 

paura del fuoco, ma sono dei pessimi nuotatori. Gli osquip non rac- 

n] colgono oggetti per il loro valore, ma qualche volta custodiscono 

dei gingilli luccicanti nelle loro tane. Possono essere acquisiti come 

famigli tramite il talento Famiglio Migliorato (descritto a pagina 

34 del libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS), a par- 
tire dal 5° livello del personaggio. 


COMBATTIMENTO 


Se qualcuno entra in un’area in cui esistono gallerie degli osquip, le 
creature possono emergere rapidamente per sorprendere e attac- 
care l’intruso. Gli osquip sono molto territoriali, e attaccano fero- 
cemente e senza paura. 

Olfatto acuto: Gli osquip possono individuare gli avversari 
entro 9 metri. La posizione esatta non viene però rivelata, a 


Osquip 
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meno che l’animale non si trovi a meno di 1,5 metri di distanza 
dalla preda. 

Abilità: Gli osquip ricevono un bonus razziale di +4 alle prove di 
Ascoltare, Muoversi Silenziosamente e Nascondersi, e un modifi- 
catore di -4 alle prove di Nuotare e Osservare. 


Ragno da guerra 


Bestia magica Grande 

Dadi Vita: 6d10+18 (51 pf) 

Iniziativa: +1 (Des) 

Velocità: 12 m, scalare 6 m 

CA: 14 (1 taglia, +1 Des, +4 naturale) 


Attacchi: Morso +9 mischia 

Danni: Morso 1d8+6 più veleno 

Faccia/Portata: 3 m per 3 m/15m 

Attacchi speciali: Veleno 

Qualità speciali: Invisibilità, olfatto acuto 

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +6, Vol +5 

Caratteristiche: For 18, Des 12, Cos 17, Int 5, Sag 13, Car 6 

Abilità: Ascoltare +3, Muoversi Silenziosamente 
+7, Nascondersi +4, Osservare +8 

Talenti: Attacco Poderoso, Spinta Migliorata, 
Volontà di Ferro 

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo 

Organizzazione: Solitario o nidiata (2-7) 

Grado di Sfida: 4 

Tesoro: Nessuno 

Allineamento: Sempre neutrale 

Avanzamento: 6-10 DV (Grande) 


Creati attraverso secoli di incroci arcani, i ragni da guerra sem- 
brano semplici versioni giganti dei più comuni aracnidi, ma sono 
molto più che parassiti senza cervello. 

I nani grigi adottarono originariamente i ragni mostruosi del 
Sottosuolo perché facessero loro da cavalcature, compito che essi 
svolgono in maniera ammirevole. Sanno arrampicarsi abbastanza 
bene da superare molti ostacoli dell'ambiente sotterraneo, e i sensi 
acuti di cui dispongono li aiutano ad avvertire i loro cavalieri di 
eventuali nemici in avvicinamento. Questi ragni, tuttavia, sono 
strettamente delle cavalcature: rifiutano categoricamente di trai- 
nare carri o di agire come bestie da soma. 

Fisicamente, i ragni da guerra ricordano i ragni mostruosi da cui 
si sono evoluti. Le loro otto zampe sono protette da uno spesso 
strato di chitina grigio scura, su cui spuntano dappertutto dei grossi 
peli neri. Il loro robusto carapace è dotato in diversi punti di pic- 
coli anelli cornei, che possono essere usati dai duergar per ancorare 
le selle e i finimenti delle loro cavalcature. Gli otto occhi dei ragni 
da guerra emettono una debole luminescenza rossastra quando le 
bestie sono sotto sforzo. 


COMBATTIMENTO 


In battaglia, i ragni da guerra amano sorprendere gli avversari e 
si lanciano alla carica, inoculando il loro veleno nei nemici più 
grossi e spingendo quelli più piccoli contro le pareti o giù dai pre- 
cipizi. Sono perfettamente a loro agio sia sui pavimenti delle 
caverne che sulle pareti o sui soffitti, per cui possono confondere 
i loro avversari arrampicandosi e mettendosi in una posizione tat- 
tica vantaggiosa. 

I ragni da guerra combattono spesso con i nani grigi in groppa. 
Sia il cavaliere duergar che il ragno da guerra hanno la capacità di 
diventare invisibili, per cui adottano spesso la strategia dell’attacco 
di sorpresa. v 

Invisibilità (Sop} Una volta al giorno, il ragno da guerra può 
rendersi invisibile, con le stesse modalità di un incantesimo imvisi- 
bilità lanciato da un incantatore di 12° livello. 
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Veleno (Str) Morso, tiro salvezza sulla Tempra (CD 16); danno 
iniziale e secondario 1d6 punti temporanei di Forza. . 

Olfatto acuto: I ragni da guerra possono individuare gli avver- 
sari entro 9 metri. La posizione esatta non viene però rivelata, a 
meno che l’animale non si trovi a meno di 1,5 metri di distanza 
dalla preda. 

Abilità: I ragni da guerra ricevono un bonus razziale di +4 alle 
prove di Muoversi Silenziosamente e. Nascondersi, e un bonus raz- 
ziale di +8 alle prove di Osservare. 


ADDESTRARE UN RAGNO DA GUERRA 


Per addestrare un ragno da guerra ad essere cavalcato otcorre 
superare una prova di Addestrare Animali (CD 24 per una creatura 
giovane, CD 29 per un adulto). Un ragno da guerra raggiunge la 
maturità in sei mesi. 

Le uova dei ragni da guerra valgono 700 mo al pezzo tra i nani 
grigi, che hanno cominciato solo da poco a venderle alle altre 
razze. Gli addestratori professionisti duergar sì fanno pagare 
1.000 mo per allevare o addestrare un ragno da guerra. Per caval- 
care un ragno da guerra occorre una sella esotica. Il ragno può 
combattere mentre ha in groppa il cavaliere, ma quest’ultimo non 
può a sua volta attaccare, a meno che non superi una prova di 
Cavalcare (si veda la descrizione dell’abilità Cavalcare, sul 
Manuale del Giocatore), ‘ 

Capacità di trasporto: Per un ragno da guerra, 135 kg costitui- 
scono un carico leggero; da 135,4f kg a 270 kg sono un carico 
medio, e da 270,45 kg a 405 kg un carico pesante. 


serpente volante 


Bestia magica Piccola 


Dadi Vita: 1d10 (5 pf) 

Iniziativa: +3 (Des) . 
Velocità: 6 m, scalare 6 m, volare 6 m (normale) 
CA: 17 (+1 taglia, +3 Des, +3 naturale) 
Attacchi: Morso +5 mischia 

Danni: Morso 1d3-2, più 1 da acido 
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m (avvolto)/1,î m 


Sputo d’acido, afferrare migliorato, 
stritolamento 


Attacchi speciali: 


Qualità speciali: Olfatto acuto 

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +5, Vol +1 

Caratteristiche: For 6, Des 17, Cos 11, Int 1, Sag 12, Car 2 

Abilità: Ascoltare +8, Equilibrio +11, Nascondersi 
+12, Osservare +8, Scalare +12 

Talenti: Arma Preferita (morso), Sensi Acuti 

Clima/Terreno: Qualsiasi foresta o palude 

Organizzazione: Solitario o stormo (2-8) 

Grado di Sfida: 1/2 

Tesoro: Nessuno 

Allineamento: Generalmente neutrale 

Avanzamento: È 


I serpenti volanti sorio aggressivi predatori alati, che non temono 
quasi nessun’altra creatura. Di solito attaccano in gruppo, e sono 
direttamente responsabili di numerose morti nei remoti villaggi 
che si trovano nei pressi del loro territorio. 

I serpenti volanti, chiamati anche “zanne volanti”, erano una 
volta numerosi nelle regioni più calde del Faerùn, ma sono così 
pericolosi*che tutte le razze intelligenti li sterminano senza 
pietà. Anche se alcuni esemplari sono solitari, per lo più questi 
rettili attaccano in gruppi poco numerosi, assalendo senza paura 
l’avversario e gettandosi in picchiata in una nube che dardeggia 
attorno alle vittime. Questi orrori volanti fanno il loro' nido 
nelle rovine, nelle zone sotterranee e nei picchi rocciosi che si 
trovano in abbondanza nel Faerùn. Possono tollerare una grande 


ia 


varietà di climi, ma sembrano essere più numerosi nel Calimshan 
e nello Splendente Sud. Nelle Giungle Nere e di Mhair circolano 
molte storie inquietanti su lucertoloidi e yuan-ti che addestre- 
rebbero i serpenti volanti come animali da caccia, o addirittura 
come/compagni. 

Questi temibili rettili hanno un paio di ali membranose simili 
a quelle dei pipistrelli, che crescono proprio dietro la testa. Pos- 
sono volare con agilità acrobatica, restare sospesi nell’aria, volare 
capovolti e usare le spire del corpo e della coda per infastidire le 
vittime mentre svolazzano intorno ad esse. I serpenti volanti pos- 
sono avere qualsiasi aspetto o colore, ma la maggior parte di essi 
possiede. uria testa piatta e appuntita come quella delle vipere, 
occhi rossi o gialli, zanne acuminate e scaglie color bronzo o 
verde smeraldo. 

I serpenti volanti possono essere acquisiti come famigli per 
mezzo del talento Famiglio Migliorato (descritto a pagina 34 del 
libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS) Un famiglio 
serpente volante concede al suo padrone un bonus di +? ai tiri sal- 
vezza contro l’acido. 


COMBATTIMENTO 


I serpenti volanti mordono con le loro zanne acuminate o sputano 
getti di acido contro le loro vittime, e attaccano quialsiasi creatura 
vivente che possano uccidere e mangiare. 

Sputo d'acido (Str); Una volta per round, un serpente volante 
può sputare un getto d’acido come attacco di contatto a distanza. 
Lo sputo infligge 1 danno.da acido, ma non è sufficientemente 
voluminoso per qualificarsi come arma deflagrante. Un serpente 
volante che riesce a mordere un avversario gli infligge automati 
camente anche 1 danno aggiuntivo da acido. 

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacità, il serpente 
volante deve prima colpire con il suo attacco di morso; se riesce ad 
afferrare l’avversario, può iniziare a stritolarlo. 

Stritolamento (Str): Un serpente volante infligge 1d3-2 danni 
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dopo aver superato una prova di lottare contro creature di taglia 
Minuscola o inferiore. 

Abilità: I serpenti volanti ricevono un bonus razziale di +4 alle 
prove di Ascoltare, Nascondersi e Osservare, e un bonus razziale di 
+8 alle prove di Equilibrio. Per le prove di Scalare possono usare il 
loro modificatore di Forza oppure quello di Destrezza, a seconda di 
quale sia quello più favorevole. 


zannamorte 

Non morto Piccolo 

Dadi Vita: 1d12 (6 pf) 

Iniziativa: +3 (Des) 

Velocità: A 6 m, scalare 6 m, volare 6 m (normale) 

CA: 17 (#1 taglia, +3 Des, +3 naturale), 
contatto 14, colto alla sprovvista 14 

Attacchi: Morso +4 mischia 

Danni: Morso 1d3-2 

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m (avvolto)/1,5 m 

Attacchi speciali: Morso raggelante, afferrare migliorato, 
stritolamento 

Qualità speciali: Non morto 

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +3, Vol +3 


Caratteristiche: For 6, Des 17, Cos -, Int 1, Sag 12, Car 2 
Abilità: Ascoltare +8, Equilibrio +11, Nascondersi 
+12, Osservare +8, Scalare +12 

Talenti: Arma Preferita (morso)”, Sensi Acuti 
 Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo 

Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: DA 

Tesoro: Nessuno 

Allineamento: Sempre neutrale malvagio 

Avanzamento: a 


Per mezzo dell’incantesimo creare won morti, i comuni serpenti 
volanti possono essere trasformati in orribili creature conosciute 
con il nome di zannamorte, a patto che l’incantatore sia almeno di 
11° livello o superiore. Gli zannamorte sono spesso utilizzati come 
guardiani, ciecamente fedeli al loro creatore. 

Uno zannamorte può essere acquisito come famiglio per 
mezzo del talento Famiglio Migliorato (si veda il Capitolo 1 del 
libro dell’Ambientazione di FORGOTTEN REALMS), a partire dal 
7° livello del personaggio, a patto che questi sia di allineamento 
malvagio e possieda il talento Incantesimo Focalizzato (Necro- 
manzia). 


COMBATTIMENTO 


Gli zannamorte mordono con i loro denti affilatissimi, ma non 
possiedono più lo sputo acido dei loro cugini viventi. 

- Morso raggelante (Sop); Le creature viventi colpite dal morso di 
uno zannamorte acquisiscono un livello negativo. Il tiro salvezza 
per rimuovere questo livello negativo ha una CD di 11 

Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capacità, lo zan- 
namorte deve prima colpire con il suo attacco di morso; se riesce 
ad afferrare l’avversario, può iniziare a stritolarlo. 

Stritolamento (Str): Uno zannamorte infligge 1d3-2 danni dopo 
aver superato una prova di lottare contro creature di taglia Minu- 
scola o inferiore. 

Abilità: Gli zannamorte ricevono un bonus razziale di +4 alle 
prove di Ascoltare, Nascondersi e Osservare, e un bonus razziale di 
+8 alle prove di Equilibrio. Per le prove di Scalare possono usare il 
loro modificatore di Forza oppure quello di Destrezza, a seconda di 
quale'sia quello più favorevole. 


classi di prestigio 


Le seguenti classi di prestigio sono disponibili per qualsiasi perso- 
naggio nativo di Faerîin e che ne soddisfi tutti i aan, 


alto mago elfico 


Gli elfi studiano la magia con una passione senza pari, ma anche 
tra loro, gli alti maghi sono considerati letteralmente: ossessionati 
dall’accumulo di potere arcano. 

Gli alti maghi elfici sono abilissimi nella creazione dei loro 
incantesimi epici personalizzati: i n2y7h4/, che possono estendersi 
fino a coprire intere città. Imparare i segreti della magia epica rap- 
presenta il culmine della carriera di qualsiasi arcanista, e gli elfi 
sono molto selettivi nel decidere a chi può venire concesso di 
apprendere queste conoscenze così potenti. Gli alti maghi già esi- 
stenti osservano talvolta gli aspiranti anche per un decennio o più, 
alla ricerca anche della minima traccia di indegnità. Fino ad ora, la 
loro segretezza ha funzionato: meno di una dozzina di elfi sanno 
anche solo dove viene custodita la conoscenza dell’alta magia 
elfica, per non parlare poi di quelli che possono davvero lanciare un 
incantesimo epico. 

Tutti gli alti maghi elfici sono elfi del sole, della luna o dei 
boschi, e tutti sono maghi o stregoni molto potenti: a nessun altro 
è concesso di scoprire i più grandi segreti magici degli elfi. 

I PNG alti maghi trascorrono il loro tempo a sviluppare nuovi 
incantesimi epici, a organizzare ricerche di conoscenze elfiche per- 
dute o prendendo provvedimenti per assicurarsi che i segreti degli 
elfi rimangano tali. I PG alti maghi scopriranno che essere un 
membro di questa augusta confraternita è un lavoro a tempo pieno, 
che rende molto difficile dedicarsi all'avventura. Tuttavia, visto l’e- 
norme potere che detengono personalmente, gli alti maghi elfici 
sono spesso in prima linea nella difesa della razza degli elfi. 

La classe di prestigio dell'alto mago elfico fa uso di materiale 
reperibile nel Manuale dei Livelli. Epici, poiché per definizione 
qualsiasi alto mago elfico è per definizione un personaggio di 
livello epico. 

Dado Vita: d4. 


REQUISITI 


Per diventare un alto mago elfico, un personaggio deve soddisfare 
i seguenti requisiti. 

Razza: Elfo del sole, elfo della luna o elfo dei boschi. 

Abilità: Conoscenze (arcane) 25 gradi, Sapienza Magica 25 gradi. 

Talenti: Abilità Focalizzata Epica [Conoscenze (arcane)], Abilità 
Focalizzata Epica (Sapienza Magica). 

Lanciare incantesimi: Capacità di lanciare incantesimi arcani di 
9° livello. 

Speciale: Il personaggio deve sopravvivere allo scrutinio e deve 
ottenere l'approvazione di tutti gli alti maghi elfici già esistenti. 


ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classe dell’alto mago elfico (e le caratteristiche 
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (qualsiasi) (Int), Concen- 
trazione (Cos), Conoscenze (qualsiasi) (Int), Decifrare Scritture 
(Int), Diplomazia (Car), Parlare Linguaggi (n/a), Percepire 
Inganni (Sag), Professione (Sag) e Sapienza Magica (Int). 

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. . 


— PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe È prestigio del- 
l’alto mago elfico. 


“n 


Competenza nelle armi e nelle armature: Gli alti maghi elfici 
non acquisiscono alcuna competenza nelle armi o nelle armature. 

Incantesimi al giorno/Incantesimi conosciuti: A partire dal 1° 
livello e ogni due livelli successivi (cioè al 1°, 3°, 5°, 7° e 9°), il per- 
sonaggio riceve nuovi incantesimi al giorno (e nuovi incantesimi 
conosciuti, se applicabile), come se avesse acquisito un livello anche 
in una classe di incantatore alla quale apparteneva prima di aggiun- 
gere i livelli della classe di prestigio. Se era già un incantatore epico, 
il personaggio ottiene soltanto il beneficio elencato nel paragrafo 
“Incantesimi” di quella classe epica; non riceve tuttavia nessun 
altro dei benefici che avrebbe acquisito un personaggio di quella 
classe (miglioramento dellà probabilità di scacciare o distruggere 
non morti, talenti di metamagia o di creazione oggetto e così via). 
Se il personaggio possedeva più di una classe di incantatore prima 
di diventare un alto mago elfico, il giocatore dovrà decidere a quale 
classe applicare il nuovo livello ai fini di determinare il numero di 
incantesimi al giorno. 

Affinità seminale (Str): Gli studi dell’alto mago elfico gli hanno 
procurato un’intuizione delle sottigliezze più sfuggenti del processo 
di creazione degli incantesimi epici. Ogni volta che viene acquisito 
questo privilegio di classe (al 1°, 3°, 6° e 8° livello), l'alto mago 
elfico può scegliere un incantesimo epico dalla lista nel Capitolo 2 
del Manuale dei Livelli Epici. La CD base di Sapienza Magica per 
gli incantesimi epici creati con questo seme 
subisce una riduzione di -2, quindi l’alto 
mago elfico può creare potenti incante- | 
simi epici a livelli più bassi di quanto 
normalmente possibile. Ad esempio, 
un alto mago elfico che sceglie il. (°° 
seme esiliare (normalmente CD 27)... 
otterrà un accesso più rapido a tutti 
gli incantesimi bsati su questo seme, 
poiché la sua CD base di Sapienza 
Magica sarà 25 e non 27, e l’alto 
mago sarà in grado di ottenere un 
dato effetto due livelli prima di altri 
Pi incantatori epici. 

r Invenzione di mythal (Str) Ogni 
volta che l’alto mago elfico acquisi- 
sce questo privilegio di classe (al 2°, 
4, 7° e 9° livello), può sviluppare un sin- 
golo incantesimo epico a solo il 75% del 
costo di sviluppo in oro, tempo e punti 
esperienza. L’alto mago non è obbligato 

a sviluppare immediatamente un 
incantesimo epico, ma se raggiunge 
di nuovo questo privilegio di classe 
senza averlo fatto, ib beneficio pre- 
cedente viene perduto. Per esempio, 
un alto mago elfico che acquisisce 
un’invenzione di mythal al 2°|-* 
livello dovrà usarla prima di rag-‘ 
giungere il 4° livello, quando si rende  >S 
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i disponibile l'invenzione di mythal 
di - successiva. 
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1 hi Affinità seminale +1 al livello della classe esistente 
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8°. Affinità seminale - 
9 Invenzione di mythal - +1 al livello della classe esistente 
Talento bonus 
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Talenti bonus (Str): L’alto mago elfico riceve un talento bonus 
al 5° livello, e ‘un talento bonus aggiuntivo ogni cinque livelli suc- 
cessivi. Questi talenti bonus devono essere scelti dalla lista che 
segue: Alchimia Accresciuta, Capienza di Incantesimi Migliorata, 
Conoscenza di Incantesimi, Creare Armi e Armature Magiche 
Epiche, Creare Bastoni Epici, Creare Oggetti Meravigliosi Epici, 
Creare Verghe Epiche, Creazione Oggetto Efficiente, Emanazione 
Permanente, Forgiare Anelli Epici, Ignorare Componenti Mate- 
riali, Incantatore Epico, Incantesimi Aumentati, Incantesimi 
Immobili Automatici, Incantesimi in Combattimento Migliorati, 
Incantesimi in Combattimento, Incantesimi Intensificati Miglio- 
rati, Incantesimi Rapidi Automatici, Incantesimi Rinforzati, 
Incantesimi Silenziosi Automatici, Incantesimi Spontanei, Incan- 
tesimo Clandestino, Incantesimo del Famiglio, Incantesimo di 
Opportunità, Incantesimo Focalizzato Epico, Incantesimo Foca- 
lizzato, Incantesimo Inarrestabile Epico, Incantesimo Inarresta- 
bile, Magia Tenace, Metamagia Migliorata, Multincantesimo, 
Padronanza degli Incantesimi, Scrivere Pergamene Epiche. 


gerserker nanico 


I berserker nanici, in Nanico %#/4jarg? (“idioti con l’ascia”) sono 
leggendari guerrieri furiosi, capaci di entrare in frenesia combat- 
tiva per mezzo di canti rituali. Si ritiene che siano stati toccati dalle 
di divinità naniche della guerra, che insegna- 
rono loro che se morivano in battaglia, 
come giusta ricompensa sarebbero 
ritornati nel Faerùn più forti di 
prima. Di conseguenza, questi guer- 
rieri non hanno nessuna paura della 
morte. Amano molto le grandi bevute, 
i canti allegri e chiassosi e i balli da 
ubriachi. Nella società dei nani, ai ber- 
serker è tributato un rispetto concesso 
controvoglia ma pur sempre timoroso, c 
ad essi sono attribuite complesse mas- 
sime filosofiche .naniche come 
“addosso!” e “se si muove, ammazzalo”. 
, La maggior parte dei berserker nanici 
vive una vita breve, ma gloriosa. 
Quando entra in furia combattiva, i 
lineamenti sul volto di un berserker si 
distorcono in maniera grottesca. Digri- 
gna i denti, e rivoli di saliva gli colano 
. dalla bocca e giù per la barba. I suoi 
occhi diventano più grandi, sporgenti e 
iniettati di sangue. Lanciandosi alla 
carica in battaglia, egli ruggisce il 
nome del suo clan o il suo canto di 
guerra sacro, scagliando tutte le sue 
SR asce e i martelli da lancio prima di 
PO avventarsi contro il nemico con la sua 
temibile ascia da guerra nanica. In breve, 
egli diventa quasi inarrestabile. I ber- 
serker nanici sono spesso coperti dalla 
testa ai piedi da arte corporale, dai tatuaggi ai marchi a fuoco alle 
cicatrici rituali. Preferiscono indossare armature chiodate, e 
alcuni di essi cavalcano in-battaglia dei robusti cinghiali apposi- 
tamente addestrati. È 
I berserker nanici erano di solito dei barbari di classe singola 
prima di adottare questa classe di prestigio, ma anche lé combina- 
zioni multiclasse barbaro/guerriero sono piuttosto comuni. Anche 
i barbari/ranger e i barbari/chierici (chiamati “vendicatori”) non 
sono infrequenti. Le altre combinazioni multiclasse sono pressoché 
sconosciute: 
I berserker nanici occupano una nicchia particolare nella società 
e nella cultura dei nani. Sono guerrieri impulsivi e senza paura, 
capaci di entrare in una folle frenesia distruttiva, e i generali nani 


——»—— 
APPENDICE 
—_—_—_— 


” 

li utilizzano senza scrupolo alcuno per il loro potenziale di gettare 
nello sconforto e nella confusione gli eserciti nemici. I PNG ber- 
serker nanîci provengono di solito da un clan o 
da una famiglia composta principalmente ei 
da esponenti di questa classe; questi clan 
formano spesso delle gilde o delle associa- 
zioni all’interno della società nanica, anche 
se assomigliano di più a delle famiglie o confra- 
ternite che a,vere e proprie corporazioni. 
Comunque sia, le gilde dei berserker sono 
invariabilmente collocate ai margini della 
società nanica, tenute nascoste alla vista e 
lontano dai bambini nani più influenzabili, 
che sentono parlare spesso del coraggio dei 
kuldjargh, ma taramente della loro follia. 
Anche se l’eroismo in combattimento 
viene onorato nella società nanica, e 
sebbene i berserker siano bravissimi 
in questo, essi esemplificano anche e 
soprattutto delle vite sprecate con- 
sumandosi in una stupida ira, e 
questa è una cosa che la maggior parte 
dei nani si rende conto di non potersi per- 
mettere in un mondo pieno zeppo di orchi 
e goblin. 

Dado Vita: d12. 


REQUISITI 


Per diventare un berserker nanico, un 4 
personaggio deve soddisfare i seguenti requi- 
siti. p 

Razza: Nano. eil o 

Allineamento: Qualsiasi non legale. 

Bonus di attacco base: +5. 


Abilità: Conoscenze (religioni) 2 gradi, Intimidire 8° Berserker manico 


gradi, Intrattenere (cantare, qualsiasi altra) 2 gradi. 
Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare, Resistenza Fisica. 
‘Speciale: Capacità di entrare in frenesia combattiva. 


ri 


ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classe del berserker nanico (e le caratteristiche chiave 
per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), Addestrare Animali (Car), 
Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Cavalcare (Des), Conoscenze 
(religioni) (Int), Intimidire (Car), Intrattenere (Car), Saltare (For), 
Scalare (For) e Sopravvivenza (Sag). 

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio del 
berserker nanico. 
Competenza nelle armi e nelle armature: I berserker nanici non 
acquisiscono competenza in nessun tipo di arma, armatura o scudo. 
Ira (Str); Al 1°, 3° e 5° livello, il berserker ottiene un altro uso 
giornaliero dell’ira barbarica. Se il berserker ha la capacità di 
entrare in preda a un’ira maggiore, anche gli attacchi d’ira aggiun- 


TABELLA A-7: BERSERKER NANICO 


tivi conferiti da questa capacità saranno di questo tipo. 

Rudezza (Str): I berserker nanici sono famosi per essere rudi, 
volgari è violenti. Essi subiscono una penalità di -4 a tutte lè prove 
di caratteristica e di abilità basate sul Carisma, fatta 
eccezione per le prove di Intimidire, per le 
quali ricevono invece un bonus di +2. 

Budella di roccia (Str): La".resistenza 
innata del berserker al velerio è supe 
riore a quella della maggior parte dei 
nani. Al 1° livello, il suo bonus razziale di 
+2 ai tiri salvezza contro i veleni viene incre- 
mentato a +4. 

Combattimento Ravvicinato (Str): Al 
2° livello, il berserker nanico riceve il 
talento Combattimento Ravvicinato. 

Senza paura (Str): Al 2° livello, il 
berserker nanico diventa immune a 
paura ed effetti similari. Riceve inol- 
tre un bonus di intuizione +2 a tutti 
i tiri salvezza contro gli incante- 

simi e gli effetti che influenzano 
la mente. 

Colpo Senz'Armi Migliorato 
(Str): Al 3° livello, il berserker nanico 
riceve il talento Colpo Senz’Armi 
Migliorato. 

Incalzare Potenziato: Al 4° 
livello, il berserker nanico riceve il 
talento Incalzare Potenziato. 

Offensiva Temeraria: Al 4° livello, il 
berserker nanico riceve il talento Offen- 
siva Temeraria. 

Armatura naturale (Str) Quando rag- 
giunge il 5° livello, la carne del berserker nanico 
è talmente coperta di cicatrici e percorsa da muscoli di 
acciaio che il personaggio riceve un bonus di armatura natu- 
rale +2. 


cantore della lama 


I cantori della lama sono elfi che hanno miscelato alla perfezione 
arte, tecnica della spada &'magia arcana in una combinazione armo- 
niosa. In battaglia, i flessuosi movimenti e le tattiche sottili di un 
cantore della lama sono magnifici da osservare, e questo ne dissi- 
mula la micidiale efficacia marziale. I cantori della lama hanno un 
posto d’onore nella società elfica: bilanciano le gioie dell’arte e della 
magia con le capacità di perfetti spadaccini, e sono perciò molto 
rispettati dagli altri elfi. Di solito svolgono la funzione di guardiani 
itineranti e di campioni delle comunità elfiche in generale, senza 
legarsi ad un particolare insediamento. 

I personaggi multiclasse maghi/guerrieri sono quelli che possono 
diventare più facilmente cantori della lama, sebbene questa classe 
di prestigio sia aperta a qualsiasi elfo che sappia brandire un’arma 
da guerra e lanciare incantesimi arcani. Anche ranger/maghi, 
ladri/maghi e bardi non sono sconosciuti fra i ranghi dei cantori 
della lama. 

La maggior parte dei cantori della lama operano da soli, essendo 
del tutto autosufficienti, ma nelle comunità più grandi hanno tal- 
volta l'opportunità di combattere insieme nella stessa battaglia. I 


Livello Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. 
di classe diattacco base Tempra Riflessi Volontà Speciale 
TS +1 +2 +0 +0 Ira 1 volta al giorno, rudezza, budella di roccia 
sia +2 +3 +0 +0 Combattimento Ravvicinato, senza paura 
3° +3 +3 rota +1 Ira 2 volte al giorno, Colpo Senz'Armi Migliorato 
4 +4 +4 +1 +1 Incalzare Potenziato, Offensiva Temeraria 
$° +7 +4 +1 +1 Armatura naturale +2, ira 3 volte al giorno 
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personaggi ché intraprendono questa carriera vengono di solito 
addestrati singolarmente da un altro cantore, e il concetto di qual- 
cosa di così formalizzato come una scuola per cantori della lama è 
semplicemente una nozione assurda per loro. 

Dado Vita: d8. 


REQUISITI 


Per diventare un cantore della lama, un personaggio deve soddi- 
sfare i seguenti requisiti. 

Razza: Elfo o mezzelfo. 

Bonus di attacco base: +î. 

Abilità: Acrobazia 3 gradi, Concentrazione 4 gradi, Intrattenere 
(danza, canto, qualsiasi altro) 3 gradi 

Talenti: Arma Focalizzata (spada lunga) o Arma Focalizzata 
(stocco), Incantesimi in Combattimento, Incantesimi Immo- 
bili, Maestria, Schivare. 

Speciale: Capacità di lanciare incantesimi arcani di 1° 
livello. 


ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classe del cantore 
della lama (e le caratteristiche 
chiave per ogni abilità) sono 
Acrobazia (Des), Artigia- 
nato (Int), Concentrazione 
(Cos), Conoscenze (arcane) 
(Int), Equilibrio (Des), Intratte- 
nere (Car), Saltare (For) e 
Sapienza Magica (Int). 

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di pre- 
stigio del cantore della lama. 

Competenza nelle armi e nelle armature: I cantori della 
lama non guadagnano competenza nelle armi, ma acquisi- 
scono competenza nelle armature leggere. Se un cantore 
della lama indossa un’armatura media o pesante, perde 
tutti i benefici delle sue capacità canore (canto 
della lama, canto di incantesimo inferiore, canto 
della velocità, canto di incantesimo superiore e canto 
della furia). 

Un cantore della lama è soggetto alle consuete probabilità di fal- 
limento degli incantesimi arcani se lancia incantesimi mentre 
indossa l’armatura (tranne nei casi specificati sotto). 

Canto della lama (Str): Quando brandisce una spada lunga o uno 
stocco in una mano (e ha l’altra mano libera), il cantore della lama 
riceve un bonus di schivare alla propria CA equivalente al suo 
modificatore di Intelligenza. 

Talenti bonus: Al 2°, 5° e 8° livello, il cantore della lama riceve 


TABELLA A-8? CANTORE DELLA LAMA 


Livello Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. 
di classe di attacco base Tempra Riflessi Volontà 
ge +1 +0 +2 +2 
rie +2 +0 +3 +3 
3° +3 +1 +3 +3 
4 < +4 +1 +4 +4 
s* +. +1 +4 +4 
(hi +6 +2 +f + 
n +7 +2 +7 +7 
8° +8 +2 +6 +6 
Lr +9 +3 +6 +6 
10° +10 +3 +7 +7 


Cantore della lama 


un talento bonus. Questi talenti devono essere scelti dal seguente 
elenco: qualsiasi talento di metamagia, Attacco Rapido, Attacco 
Turbinante, Critico Migliorato (spada lunga), Disarmare Miglio 
rato, Estrazione Rapida, Mobilità e Riflessi da Combattimento. 

Canto di incantesimo inferiore (Str): A partire dal 3° livello, 
quando brandisce una spada lunga o uno stocco in una mano (e ha 
l’altra mano libera), il cantore della lama può prendere 10 quando 
esegue una prova di Concentrazione per lanciare incantesimi sulla 
difensiva. 

Canto della velocità (Sop): A partire dal 6° livello, quando bran- 
disce una spada lunga o uno stocco in una mano (e ha l’altra 
mano libera) ed effettua l’azione di attacco completo, il 

cantore della lama può lanciare in ciascun round uno 
degli incantesimi propri della sua ‘classe di prestigio 
(oppure qualsiasi incantesimo arcano che abbia un tempo 
di lancio di 1 azione o inferiore) come azione gratuita. 
Canto di incantesimo superiore (Str): A partire 
dal 7° livello, il cantore della lama ignora le pro- 
babilità di fallimento degli incantesimi arcani È 
quando indossa un’armatura leggera. 

Canto della furia (Str) Al 10° livello, 
quando. brandisce una spada lunga o uno 
stocco in una mano (e ha l’altra mano libera) 
ed effettua l’azione di attacco completo, il 
cantore della lama può compiere un attacco i 
extra nel round usando il suo bonus di attacco 
più alto, ma questo e qualsiasi altro attacco fi 
eseguiti nel medesimo round subiscono una sli 
penalità di -2. Questa penalità si applica per 1 
round, quindi influisce anche sugli attacchi di 
opportunità che il cantore della lama potrebbe 
effettuare prima della sua azione successiva. 

Incantesimi al giorno: Quando il personaggio 
acquisisce un nuovo livelio nella classe del cantore 
della lama, riceve anche un nuovo numero di 
incantesimi al giorno, come indicato nella 
tabella. Quando il cantore della lama lancia 

incantesimi propri della sua classe, il suo livello 
dell’incantatore è pari al livello che ha rag- 
giunto in questa classe di prestigio. Gli incante- 
simi bonus di un cantore della lama sono basati 
sulla sua Intelligenza. La Classe di Difficoltà per 
i tiri salvezza contro gli incantesimi del cantore 
della lama è 10 + il livello dell’incantesimo + il 
modificatore di Intelligenza del cantore della 
lama. 

Un cantore della lama deve tenere un libro 
degli incantesimi, e preparare ogni giorno i suoi incantesimi come 
fanno i maghi. Nel suo libro può essere contenuto un numero qual- 
siasi di incantesimi dei cantori della lama (si veda la sezione “Scri- 
vere un nuovo incantesimo nel libro”, sul Manwale del Giocatore). 
Ai livelli dal 1° al 9°, il cantore della lama riceve due incantesimi 
che può aggiungere gratuitamente al suo libro; questi devono pro- 
venire dalla lista degli incantesimi dei cantori della lama, e il per- 
sonaggio deve essere in grado di lanciarli. 


— Incantesimi al giorno — 
x 3° 4 
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Speciale 

Canto della lama 

Talento bonus 

Canto di incantesimo inferiore 


Talento bonus 

Canto della velocità 

Canto di incantesimo superiore 
Talento bonus 
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Canto della furia 


LISTA DEGLI INCANTESIMI 
DEI CANTORI DELLA LAMA 


I cantori della lama scelgono i loro incantesimi dalla seguente lista: 

1° livello - arma magica, armatura magica, colpo accurato, riti- 
rata rapida, scudo. 

2° livello - forza straordinaria, grazia felina, immagine specu- 
lare, protezione dalle frecce, sfocatura. 

3° livello - arma magica superiore, distorsione, estremità affi- 
lata, velocità. È 
di 4° livello - invisidilità migliorata, pelle di pietra, porta dimensio- 
nale, scudo dî fuoco. 
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. cantore Magico 
I cantori magici (da non confondere con i danzatori magici, 
descritti nel supplemento Magia di Faersîn) sono i rari praticanti 
di un’antica tradizione bardica degli elfi. Come i bardi, anche i can- 
Ha, | tori magici invocano la magia per mezzo di canzoni e 
poesie, ma mentre i bardi usano le loro canzoni e poesie 
per attingere alla Trama, i cantori magici sono parte 
integrante di essa. Di conseguenza, un cantore magico 
può creare per mezzo della musica effetti magici 
assai più potenti e flessibili di quanto sia possibile È 
ai normali bardi. 5 
La maggior parte dei cantori magici sono 
bardi o maghi/bardi e in particolare 
. ammaliatori/bardi, sebbene anche 
stregoni/bardi e chierici/bardi (questi 
ultimi sono noti come danzatori del 
cerchio) non siano sconosciuti. I perso- \ 
naggi appartenenti ad altre classi non 
| diventano quasi mai cantori magici. 
Inoltre, gran parte dei cantori magici 
sono elfi, o più raramente mezzelfi. Si 
conosce però almeno un umano con una 
traccia di retaggio elfico, di nome Danilo 
Thann, che sarebbe riuscito a padroneggiare que- 
st’arte misteriosa. 
I PNG cantori magici si trovano di solito nelle. 
terre ancestrali elfiche, nelle quali occupano un 
ruolo non dissimile da quello del bardo presso le 
altre culture. Sono assai rispettati dagli elfi e dai mez- 
zelfi allevati dal Popolo Fiero, ma le loro capacità e 
talenti unici sono compresi molto poco da coloro che 
|. non fanno parte dei Tel-quessir. 
8 Dado Vita: d6. 


REQUISITI 


| Per diventare un cantore magico, un personaggio 
deve soddisfare i seguenti requisiti. 

Razza: I cantori magici devono possedere per lo 
meno una piccola percentuale di retaggio degli elfi, 
definita come almeno un ottavo di sangue elfico. 

Abilità: Conoscenze (arcane) 8 gradi, Intrattenere (qualsiasi stru- 
mento a mano, canto e altro) 8 gradi. 


si 
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TABELLA A-9: CANTORE MAGICO 
Livello Bonusdi 1Tirosalv. Tiro salv. Tiro salv. 
di classe attacco base Tempra Riflessi Volontà Speciale 


1 +0 +0 +2 +2 
r +1 +0 +3 +3 
3° +2 +1 +3 +3 
+ +3 +1 +4 +4 - 
s° +3 *l + + 


‘Cantore magico 


Musica bardica, canto 
itresistibile, canto magico 


Controcanto migliorato 


Musica amplificata 
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Talenti: Abilità Focalizzata (Intrattenere), Controincantesimo 
Migliorato. hi 

Speciale: Capacità di lanciare senza preparazione incahtesimi 
arcani di 1° livello. 


ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classe del cantore magico (e le caratteristiche chiave 
per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Camuffare (Car), Concen- 
trazione (Cos), Conoscenze (qualsiasi) (Int), Decifrare Scritture 
(Int), Diplomazia (Car), Intrattenere (Car), Parlare Linguaggi 
(n/a), Professione (Sag), Raccogliere Informazioni (Car), Raggirare 
(Car), Sapienza Magica (Int) e Utilizzare Oggetti Magici (Car). 

Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della‘classe di prestigio del 
cantore magico. 1 

Competenza nelle armi e nelle 
armature: I cantori magici non 
guadagnano alcuna competenza nel- 
l’uso di armi o armature. 

Musica bardica: I cantori magici con- 
tinuano ad aumentare la loro abilità nella 

creazione di effetti magici tramite il canto 
e la poesia. I livelli posseduti dal personaggio 
nella classe del cantore magico e del bardo (o 

qualsiasi altra classe che abbia le 
stesse abilità) si sommano ai fini dell’u- 
tilizzo della musica bardica. 
Canto irresistibile (Sop): I cantori magici 
possiedono una comprensione intrinseca dei 

vincoli esistenti tra la musica e la magia. Per 
questo, sommano i loro livelli di classe a tutte 
le prove di Intrattenere quando usano la loro 
capacità di suonare musica bardica. Allo stesso 
modo, aggiungono i loro livelli di classe alla CD delle 

capacità di suggestione e affascinare della loro musica 
bardica. 

Canto magico: I cantori magici possono scegliere 
di “perdere” un incantesimo arcano già preparato 
al fine di lanciare qualsiasi incantesimo di amma- 

liamento arcano di uno o più livelli inferiore 

sulla loro lista. Questa capacità funziona esatta- 
mente come il privilegio di classe di lancio spon- 
taneo posseduto dai chierici. Anche gli 
incantesimi arcani che non hanno bisogno di 
essere preparati possono essere “perduti” in 
questo modo, sebbene il canto magico conferisca 
semplicemente la capacità di sostituire uno slot 
incantesimo con un incantesimo di ammalima- 
mento arcano proveniente dalla lista del perso- 
naggio. 
Tutti i canti magici richiedono componenti verbali 
(cantare) e somatici (suonare uno strumento), indipendentemente 
dal fatto che l’incantesimo fosse preparato oppure no. Queste sosti- 
tuiscono le normali componenti verbali, somatiche, materiali e 


Incantesimi 
+1 al livello esistente della classe di incantatore arcano 


+1 al livello esistente della classe di incantatore arcano 
+1 al livello esistente della classe di incantatore arcano 
+1 al livello esistente della classe di incantatore arcano 
+1 al livello esistente della classe di incantatore arcano 
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focus dell’incafitesimo che viene lanciato, ma non l’eventuale costo 
in punti esperienza o le componenti materiali costose. 

La CD dei tiri salvezza per il canto magico è equivalente al 
modificatore di Car dell’incantatore + il livello dell’incantesimo +2, 
indipendentemente dal fatto che l’incantesimo oiginale fosse pre- 
parato oppure no. 

Controcanto migliorato (Sop): A partire dal 3° livello, il cantore 
magico diventa particolarmente abile nell’uso della propria capa- 
cità di eseguire il controcanto per contrastare gli incantesimi ostili, 
ricevendo un bonus di +10 alle prove di Intrattenere effettuate per 
tentare l’azione di controcanto. 

Musica amplificata (Sop} Al 5° livello, il cantore magico diventa 
particolarmente abile nel produrre effetti magici su coloro che lo cir- 


condano. Questa capacità aumenta il raggio di azione della maggior 
parte degli effetti della musica bardica (controcanto, affascinare, 
infondere coraggio e ispirare grandezza) di un numero di metri equi- 
valente al livello del personaggio x 1,5. Questo 
aumento del raggio di azione viene inoltre tri- an 
plicato per gli effetti di a/fascimare della _ i 
musica bardica del personaggio. é 
Incantesimi al giorno: Quando il can- 
tore magico avanza di livello, riceve go 
nuovi incantesimi al giorno come se rs 
avesse acquisito un livello anche nella 
classe di incantatore arcano alla quale st | 
apparteneva prima di aggiungere i livelli è 4 
della classe di prestigio. Non riceve tuttavia È A n° 
nessun altro dei benefici che avrebbe acquisito un va ca 
personaggio di quella classe; essenzialmente, questo significa 
che il personaggio somma i livelli del cantore magico ai livelli 
della classe di classe di incantatore che già possedeva, qualun- 
que essa fosse, e determina in base a questo totale il numero di 
incantesimi al giorno e il livello effettivo dell’incantatore. 
Se il personaggio aveva più di una classe di incantatore arcano 
prima di diventare un cantore magico, deve decidere a quale di esse 
aggiungerà i livelli della sua classe di prestigio al fine di determi- 


nare il numero di incantesimi al giorno. Ce, 


cecchino fromboliere 


Il cecchino fromboliere è un esperto nell’uso dell'arma comune- 
mente associata alla razza halfling. Tra gli hin, questi individui 
sono conosciuti con il loro nome proprio, e spesso trattati con 
grande rispetto in tutta la comunità. Per praticamente chiunque 
altro, questi tiratori scelti sono noti come “quei maledetti assassini 
con la fionda!” o con epiteti ancora più coloriti. Anche se qualche 
cecchino fromboliere mette le proprie abilità al soldo di chi si vuole 
disfare dei suoi nemici, la maggior parte di loro non è composta da 
assassini professionisti ma piuttosto da specialisti molto esperti che 
utilizzano i loro talenti per aiutare a proteggere le loro comunità 
o per migliorare le probabilità di successo di un gruppo di avven- 
turieri. Alcuni cecchini frombolieri rimangono invece per tutta la 
vita insieme alle loro famiglie, insegnando ai giovani le loro super- 
lative abilità. 

Guerrieri, monaci e ladri sono i praticanti più comuni dell’arte 
del tiro di precisione-con la frombola da guerra. Alcuni barbari e 
ranger, e in particolare quelli che combattono per una causa parti- 
giana o sono impegnati in una difesa protratta della loro terra 


TABELLA A-IO: CECCHINO FROMBOLIERE 
* Livello. Bonus Tiro salv. Tiro salv. 
di classe + di attacco base Tempra Riflessi 
1° +1 +0 +2 
Lila +2 +0 43 
vt +3 +1 +3 
4 | + +1 +4 
> tà j + +1 +4 
6° +6 +2 +5 


nativa, trovano assai utili le capacità del cecchino fromboliere. 
Anche l’occasionale druido o chierico potrebbe adottare questa 
classe di prestigio, se così facendo potesse arricchire le sue pratiche 
e credenze religiose o progredire nella loro comprensione. I maghi 
rinunciano di rado al beneficio di ottenere nuovi incantesimi al 
giorno per adottare questa carriera con tale ossessiva devozione, e 

gli stregoni lo fanno con frequenza solo leggermente maggiore. 
L’arte del tiro di precisione con la frombola da guerra viene spesso 
tramandata di generazione in generazione, specialmente tra gli hal- 
fling piedilesti Questa forte associazione famigliare è forse la 
ragione per cui i cecchini frombolieri sono più frequenti in questa 
sottorazza hin, piuttosto che fra i cuoreforte o gli halfling 
degli spiriti Non che i cecchini frombolieri siano scono- 
sciuti presso queste ultime due sottoraZze: è solo che gene- 
ralmente sia gli halfling degli spiriti che i cuoreforte 
preferiscono altri tipi di armi a distanza. Una pic- 
cola congregazione di cecchini frombolieri può tal- 
volta riunirsi per intraprendere una missione 
congiunta (come tendere un agguato a degli indivi- 
dui che stanno rendendo difficile la vita agli hin 
locali), ed esiste almeno un piccolo numero di comunità 
itineranti di piedilesti che vantano piccole unità militari 

composte esclusivamente da cecchini frombolieri. 
Dado Vita: dé. 


REQUISITI 


Per diventare un cecchino fromboliere, un personag- 
gio deve soddisfare i seguenti requisiti. 
Razza: Halfling. 
Bonus di attacco base: +5. 
Abilità: Artigianato (costruire armi) 3 gradi, 
Nascondersi 4 gradi, Osservare 6 gradi. 

Talenti: Competenza nelle Armi Esotiche 
(frombola da guerra halfling), Competenza nelle 
Armi Esotiche (pietra rimbalzante), Tiro Preciso, 
Tiro Ravvicinato. 


ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classe del cecchino fromboliere (e le caratteristiche 

chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), 

Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Osservare 

(Sag), Percepire Inganni (Sag), Professione (Sag) e Scalare (For). 
Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio del 
cecchino fromboliere. : 

Competenza nelle armi e nelle armature: I cecchini frombo- 
lieri non acquisiscono alcuna competenza nell’uso di armi, arma- 
ture o scudi. 

Attacco furtivo con la frombola da guerra (Str): In qualsiasi 
momento in cui il bersaglio del cecchino fromboliere si vede 
negato il bonus di destrezza alla CA (indipendentemente dal fatto 
che possieda o meno un bonus di Destrezza), l’attacco con la | 
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Speciale È 
Attacco furtivo con la frombola da guerra +1d6 
Vista del cecchino TRL] 
Attacco furtivo con la fratmbola da guerra +2d6 
Critico Migliorato (frombola da guerra halfling) 
Attacco furtivo con la frombola da guerra +3d6 
Rimbalzo migliorato 
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frombola da guerra contro quell’avversario infligge più danni del 
normale. Questo danno addizionale è +1d6 al 1° livello, e aumenta 
di un ulteriore d6 per due livelli successivi (cioè +2d6 al 3° livello 
e +3d6 al 5° livello). Gli attacchi a distanza contano come attac- 
chi furtivi solo se il bersaglio si trova entro 9 metri dal perso- 
naggio. Per qualsiasi altro aspetto, questa capacità è identica a 
quella di attacco furtivo posseduta dai ladri. Se il personaggio pos- 
siede già questa capacità perché conferitagli da un’altra classe, i 
bonus sono cumulativi. 

Vista del cecchino (Str): Al 2° livello, il cecchino fromboliere 
riceve un bonus di +2 agli attacchi con la frombola contro i ber- 
sagli protetti da un certo grado di copertura; in effetti, questo 
bonus riduce i benefici della copertura perché il cec- 
chino fromboliere è un esperto nel dirigere i proiet- 
tili sulle parti‘esposte dell’avversario. Inoltre, se 
una pietra rimbalzante manca il bersaglio i fi 
causa della copertura, il personaggio può ese- /1( 
guire una seconda volta il tiro percentuale 0 +99" 
per la probabilità di mancare, al fine di , (È 
determinare se il bersaglio viene invece 
centrato. 

Critico Migliorato (Str): Al 4° livello, 
il cecchino fromboliere riceve Critico 
Migliorato (frombola da guerra hal- 
fling) come talento bonus. 

Rimbalzo migliorato (Str): Al 6° 
livello, la maestria del cecchino from. 
boliere: con la frombola da guerra 
diventa così avanzata che quando fa 
rimbalzare la pietra da un bersaglio 
per colpirne un altro, il secondo tiro per. È 
colpire viene eseguito senza la nor- da li 
male penalità di -2. Questa capacità 
può essere utilizzata una volta per 
round. 


nomo delle 
recce 


Uno gnomo delle brecce è un possente guerriero gnomesco, 
esperto nel combattere in spazi ristretti. Uno gnomo delle brecce 
di alto livello e in-una buona posizione difensiva può tenere impe- 
gnata una forza numericamente molto superiore fino a quando 
reggono le sue forze. Questi gnomi sono addestrati a combattere 
da soli, e sono bravissimi in quello che fanno. 

La maggior parte degli gnomi delle brecce sono guerrieri, 
ranger, paladini o barbari: combattenti piuttosto adatti alla car- 
riera, e che possono sfruttare appieno le potenzialità di questa 
classe. A volte anche bardi o ladri adottano questa classe di pre- 
stigio, ma sia-Joro che maghi, stregoni e druidi farebbero meglio 
ad evitare il combattimento corpo a corpo, quindi la loro candi- 
datura è un evento raro. A 

I PNG gnomi delle brecce operano talvolta in piccole unità, 
preparate a bloccare l’accesso a un certo numero di diversi \pas- 
saggi in modo da consentire ai loro compagni di fuggire o di piaz- 
zarsi in una posizione migliore. Gli esponenti di questa classe di 
prestigio sì trovano quasi esclusivamente all’interno di villaggi o 


| città gnomesche. Talvolta un PG gnomo delle brecce si dà all’av- 


TABELLA A-IT: GNOMO DELLE BRECCE 


Guomo delle brecce SA 


ventura e al vagabondaggio, mettendosi alla ricerca di compagni 
gnomi che abbiano necessità delle sue abilità specializzate. 
Dado Vita: d10. 


REQUISITI . 


Per diventare uno gnomo delle brecce, un personaggio.deve sod- 
disfare i seguenti requisiti. i 
Razza: Gnomo. 
Allineamento: Qualsiasi non caotico. 
Bonus di attacco base: +5. 
Abilità: Ascoltare $ gradi, Osservare 5 gradi. 
Talenti: Iniziativa Migliorata, Riflessi da Combattimento, 
Schivare. 


ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classé dello gnomo delle 
brecce (e le caratteristiche chiave per ogni 
abilità) sono Addestrare Animali (Car), 
Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Con- 
centrazione (Cos), Nascondersi (Des), 
Nuotare (For), Osservare (Sag), Raggi- 
rare (Car), Saltare (For) e Scalare 


(For). 
Punti abilità ad ogni livello: 2 + 
modificatore di Int. 
Ù 
| 
| PRIVILEGI DI CLASSE 

Le voci seguenti descrivono i privi- 
N legi della classe di prestigio dello 
gnomo delle brecce. 

Competenza nelle armi e nelle 
armature: Gli gnomi delle brecce 

sono competenti nell’uso di tutte 
le armi semplici e da guerra, in 
tutti i tipi di armatura e negli scudi. 

Chiudere la breccia (Str): A partire dal 1° livello, quando uno 
gnomo delle brecce può combattere in una posizione in cui è adia- 
cente ad un oggetto-solido almeno di taglia Media (come un 
albero, una parete o una colonna), ottiene un bonus di schivare +2 
alla propria CA. Se sui due lati dello gnomo si trovano due oggetti 
di questo tipo (simili ad altre due creature posizionate sui suoi 
fianchi), questo bonus aumenta a +4. 

A partire dal 3° livello, lo gnomo delle brecce diventa partico- 
larmente abile nel contrastare i tentativi di entrare nella sua 
area, attraversare la sua ‘area minacciata o spostarlo dalla sua 
posizione. Riceve un bonus di +4 agli attacchi di opportunità ese- 
guiti in reazione ad unacreatura che entra nel suo quadretto 
(anche per tentare una spinta), un bonus di +4 per resistere ai ten- 
tativi di spinta (come se lo gnomo fosse eccezionalmente stabile 
sulle proprie gambe) e un bonus di +4 per evitare gli attacchi di 
sbilanciamento compiuti come parte di un’azione di oltrepassare, 
o per sbilanciare qualcuno in risposta ad un tentativo di sbilan- 
ciare compiuto come parte di un’azione di oltrepassare. 

Al raggiungimento del 5° livello, lo gnomo delle brecce ottiene 
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Illustrazione di Wayne England 


un bonus di +4 agli attacchi di opportunità compiuti contro le 
creature che entrano o attraversano la sua area minacciata, e 
tutte le prove di Acrobazia eseguite per attraversare il suo qua- 
dretto o area. minacciata aggiungono +10 alla loro CD. 

Schivare prodigioso (Str): A partire dal 2° livello, lo gnomo 
delle breece acquisisce la capacità di reagire al pericolo prima 
ancora che i suoi sensi lo percepiscano. Di conseguenza, mantiene 
il suo bonus di Destrezza (se lo possiede) alla CA anche quando 
viene colto alla sprovvista o colpito da un attacco invisibile (ma 
perde comunque il suo bonus di Destrezza alla CA nel caso venga 
immobilizzato). 

Al. raggiungimento del 5° livello, lo gnomo delle brecce non 
può più essere attaccato sui fianchi, e può reagire 
agli attacchi su lati diversi come reagisce agli 
attacchi provenienti da una sola direzione, Questa 
difesa nega ai ladri la possibilità di utilizzare un 
attacco sui fianchi per per effettuare un attacco 
furtivo contro di lui. L’unica eccezione a 
questa difesa è che un ladro con quattro 
livelli più del personaggio può attaccarlo sui 
fianchi (e così effettuare contro di lui un 
attacco furtivo). 

Se lo gnomo delle brecce ha un’altra 
classe che conferisce la capacità di 
schivare prodigioso, si sommano i 
livelli di tutte le classi che confe- 
riscono la capacità e se ne deter- 
mina il valore sulla base di 
questo livello complessivo. 

Talenti bonus: Al 2° e al 4° 
livello, lo gnomo delle brecce riceve un 
talento bonus. Questi talenti bonus 
devono essere scelti dalla lista, che segue; © 
Ambidestria, Arma Focalizzata*, Arma Pre- 
ferita*, Attacco Turbinante, Combattere alla 
Cieca, Combattere con Due Armi, Combattere 
con Due Armi Migliorato, Critico Migliorato*, 
Disarmare Migliorato, Maestria e Sbilanciare 
Migliorato. 

Alcuni dei talenti bonus disponibili per lo 
gnomo delle brecce non possono essere scelti 
fino a quando il personaggio non ha soddi- 
sfatto uno © più prerequisiti. Uno gnomo delle brecce può sce- 
gliere più di una volta i talenti contrassegnati con l’asterisco (*), 
ma ogni volta devono essere applicati a un’arma diversa. Lo 
gnomo delle brecce deve comunque soddisfare i prerequisiti per 
ciascun talento, inclusi i minimi dei punteggi di caratteristica e 
dei bonus di attacco base. 


guardia celeste della 
Grande crepa 


Le guardie celesti pattugliano i cieli della Grande Crepa in groppa 
ai loro ippogrifi, sempre vigili contro i nemici dei nani dorati. A 
differenza di altre truppe a cavallo, le guardie celesti saltano giù 
spesso dalle loro selle, urlando “Asce dal cielo!” mentre piombano 
sui loro nemici. 

Dado Vita: d10. 


‘ REQUISITI 


Per iireszae una guardia celeste della Grande Crepa, un pessoa: 
naggio deve soddisfare i seguenti requisiti. 

Razza: Nano dorato. 

Abilità: Addestrare Animali 4 gradi, Cavalcare 8 gradi, Saltare 
4 gradi: 

Talenti: Combattere in Sella, Robustezza. 


Guardia celeste della Grande Crepa 
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ABILITÀ DI CLASSE 


Le abilità di classe della guardia celeste della Grande Crepa (e le 
caratteristiche chiave per ogni abilità) sono Addestrare Animali 
(Car), Artigianato (Int), Cavalcare (Des), Intimidire (Car), Gua- 
rire (Sag), Osservare (Sag), Professione (Sag), Saltare (For) e Sca- 
lare (For). 

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio 
della guardia celeste della Grande Crepa. 

Competenza. nelle armi e nelle armature: Le guardie celesti 
della Grande Crepa sono competenti nell’oso delle armi da 
guerra; nelle armature medie e leggere e negli scudi. 
Asce dal cielo: La guardia celeste della Grande 
Crepa è particolarmente esperta nell’uso 
dell’ala paracadute (descritta nella 
sezione di questa appendice dedicata 
all’equipaggiamento) per attaccare 
dall’alto i suoi nemici. Come azione stan- 
dard, la guardia celeste può saltare giù di 

sella, precipitare in linea retta e spiegare 

la sua ala paracadute appena prima di 

attaccare. Ciò conta come un attacco di 

carica che infligge danni raddoppiati e 

concede un bonus supplementare di +1 al 
tirò di per colpire, poiché il personaggio 
sta attaccando da una posizione più ele- 
vata. La guardia celeste non subisce 
alcun danno in seguito alla caduta, e 
dopo l’attacco finisce’ il suo movi- 
mento atterrando a caso in uno dei 
quadretti adiacenti all'avversario 

che ha attaccato. 
sul Destriero ippogrifo I (Sop) Al 2° 
livello, il legame tra la guardia celeste e la sua 
cavalcatura migliora: l’ippogrifo ora ha 5 
Dadi Vita, il suo bonus di armatura naturale 
diventa +6, il suo punteggio di Forza aumenta 

a 19 e il suo punteggio di Intelligenza sale a 6. 

La guardia celeste sviluppa inoltre un collegamento telepatico 
con l’ippogrifo, efficace fino alla distanza di 1,6 km. La guardia 
celeste non può vedere attraverso gli occhi della sua cavalcatura, 
ma le due creature possono comunicare telepaticamente. A causa 
di questo vincolo telepatico, la guardia celeste condivide con l’ip- 
pogrifo la stessa connessione con un oggetto o un luogo, come 
avvienè tra un padrone e il suo famiglio. 

La guardia celeste può avere un solo ippogrifo alla volta come 
cavalcatura. Se l’ippogrifo muore, la guardia celeste deve adde- 
strarne uno nuovo per un mese prima di poter riattivare i bonus 
di vincolo con la bestia. 

Aggancio volante: Al 2° livello, la guardia celeste della Grande 
Crepa e la sua cavalcatura padroneggiano una manovra speciale 
di risalita in sella. Se la guardia celeste si trova a terra, può alzare 
il suo scudo sopra la testa come azione gratuita. L’ippogrifo si 
lancia allora in picchiata e afferra lo scudo (e di conseguenza la 
guardia celeste) a metà del proprio movimento, , come se posse- 
desse il talento Attacco in Volo. Poi l’ippogrifo si avvita mentre 
sta volando, permettendo al cavaliere di risalire in sella. La guar- 
dia celeste non provoca attacchi di opportunità nell’eseguire 
questa manovra, ma l’ippogrifo potrebbe farlo. 

Talento bonus per combattere in sella: Al 3° e al 7° livello, la 
guardia celeste della Grande Crepa riceve un talento bonus di sua 
scelta che abbia come prerequisito Combattere in Sella. 

Attacco in volo: Al 4° livello e superiori, una guardia celeste 
della Grande Crepa che si lancia in picchiata con la sua ala para- 
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| cadute può saltare giù dalla sella, compiere un singolo attacco e 

| poi volare lontano fino a 15 metri (ad un'altezza di 1,5 metri dal 
suolo) prima di atterrare. Questo non provoca un attacco di 
opportunità da parte del bersaglio dell’attacco. 

Destriero ippogrifo II (Sop): Al 5* livello, l’ippogrifo della 
guardia celeste della Grande Crepa possiede 7 Dadi Vita, il suo 
bonus di armatura naturale migliora a +8, il suo punteggio di 
Forza aumenta a 20, e il suo punteggio di Intelligenza sale a 7. 
La creatura viene considerata una bestia magica, e rimane di 
taglia Grande nonostante i suoi 7 DV. Inoltre, la sua velocità di 
volo migliora a 33 metri (manovrabilità buona). 

Carica in caduta: Al 6° livello e superiori, una guardia celeste 

della Grande Crepa che si trova a terra con un’ala paracadute 
ancora chiusa può correre verso i suoi nemici e poi aprire l’ala che 

| lo solleva brevemente verso l’alto, per poi cadere in picchiata 
contro il suo bersaglio. Quest’azione funziona come un normale 
attacco di carica, tranne per il fatto che la guardia celeste riceve 
il bonus di +1 al suo attacco per la posizione elevata, e che atterra 
sul lato opposto del suo avversario. La carica in caduta non pro- 
voca un attacco di opportunità da parte della vittima, anche se 
questa creatura possiede una portata. 


guardia celeste della Grande Crepa possiede 9 Dadi Vita, il suo 
bonus di armatura naturale migliora a +10, il suo punteggio di 
Forza aumenta a 21, e il suo punteggio di Intelligenza sale a 8. Si 
tratta sempre di una bestia magica Grande, e riceve inoltre resi- 
stenza agli incantesimi 20 e riduzione del danno 5/+2. 

Planata sulla distanza: Al 9° livello e superiori, la guardia celeste 
della Grande Crepa diventa capace di percepire anche la più debole 
brezza, e sa come ottenere il massimo delle prestazioni dalla sua ala» 
paracadute. Una volta che ha aperto l’ala paracadute, il personag- 
gio può percorrere fino a 4,5 metri orizzontali per ogni 1,5 metri 
di altezza di caduta. Viene considerato come una creatura volante 
di manovrabilità buona mentre è in volo, sebbene non possa salire 
di quota, ma solo planare verso il basso. Può comunque lanciarsi in 
picchiata all’angolazione che preferisce. 

Catapulta delle guardie celesti: Si tratta di una manovra assai 
pericolosa, che viene eseguita solo dalle guardie celesti più 
esperte (10° livello), e trasforma letteralmente il personaggio in 
un proiettile di catapulta vivente. Come azione di round com- 
| pleto, l’ippogrifo e la guardia celeste si lanciano in picchiata 
| contro il loro avversario. Alla fine del movimento dell’ippo- 
| grifo, la guardia celeste salta giù dalla sella, cadendo per la 
‘distanza verticale esistente e percorrendo fino a 15 metri in 
«linea retta verso il basso. 

A differenza di asce dal cielo, però, in questa manovra l’ala 
paracadute non viene aperta; invece, la guardia celeste piomba 
addosso all'avversario e gli infligge danni come se fosse. un 
oggetto cadente (si veda la tabella “Danni da oggetti cadenti”, 
sulla Guida del DUNGEON MASTER), ricevendo egli stesso metà 
dei danni da caduta indicati. Per colpire il suo avversario, la guar- 
dia celeste deve riuscire ad effettuare un attacco di contatto in 
mischia; se fallisce, non infligge alcun danno al nemico e finisce 
in posizione prona in uno dei quadretti a lui adiacenti. 
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Destriero ippogrifo IIÎ (Sop): All’8° livello, l’ippogrifo della | 
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"TABELLA A-I2: GUARDIA CELESTE DELLA GRANDE CREPpA 


Speciale 

Asce dal cielo 
Destriero ippogrifo I, aggancio volante 
Talento bonus per combattere in sella” 
Attacco in volo 

Destriero ippogrifo II 

Carica in caduta 

Talento bonus per combattere in sella 
Destriero ippogrifo III 

Planata sulla distanza 

Catapulta delle guardie celesti 


scaldo combattente 


Fra i Nordici risiedono dei musicanti bardici che vivono solo per 
due cose: la poesia e la guerra. Al seguito di eroi di grande fama, 
gli scaldi combattenti combattono al loro fianco, componendo 
nello stesso tempo le saghe epiche che verranno tramandate nei 
secoli a venire. 

Quasi tutti gli scaldi combattenti un tempo erano bardi, anche 
se a un certo punto hanno rinunciato ai loro incantesimi per con- 
centrarsi esclusivamente nel miglioramento delle loro capacità 
guerresche. Si concentrano maggiormente sull’oratoria piuttosto 
che sulla musica; e per loro il risultato creativo più grande è la 
composizione di un poema epico nel mezzo di una battaglia, 
capace di incitare i loro alleati e terrorizzare i nemici. Molti sol- 
dati trovano inquietante affrontare uno scaldo combattente che 
recita poesie in tono stentareo, inserendo in ogni verso del poema 
gli eventi della battaglia che si sta combattendo attorno a loro. 

I PNG ‘scaldi combattenti si possono trovare di solito sui 
campi di battaglia o nelle corti dei nobili del nord, in cui recitano 
poemi di battaglie antiche e recenti. Sia Silverymoon che Water- 
deep hanno una gilda degli scaldi combattenti, in cui questi per- 
sonaggi si scambiano entusiasticamente poemi e saghe epiche e 
avventurose. î 


Dado Vita: d6. 


_ REQUISITI 


Per diventare uno scaldo combattente, un personaggio deve sod- 
disfare i seguenti requisiti. 

Abilità: Concentrazione 6 gradi, Intrattenere (poesia, qualsiasi 
altro) 9 gradi. 

Talenti: Attacco Poderoso, Incalzare. 


ABILITÀ DI CLASSE 

Le abilità di classe dello scaldo combattente (e le caratteristi 
che chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Artista della 
Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Concentrazione (Cos), Diplomazia 
(Car), Intrattenere (Car), Muoversi Silenziosamente (Des), 
Nascondersi (Des), Nuotare (For), Parlare Linguaggi (n/a), Per- 
cepire Inganni (Sag), Professione (Sag), Raggirare (Car), Saltare 
(For) e Scalare (For). 

Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio 
dello scaldo combattente. 

î Competenza nelle armi e nelle armature: Gli scaldi combat- 
tenti sono competenti nell’uso delle armi da guerra, nelle arma- 
ture e negli scudi. 

Musica bardica: Al 1° livello, lo scaldo combattente acquisisce 


è 


ET PERA 
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la capacità di ‘creare musica bardica, se non la possedeva già in 
precedenza. Tutti gli effetti della musica bardica (a/fascimare, 
controcanto, infondere coraggio, ispirare competenza, ispirare 
grandezza e suggestione) diventano immediatamente disponibili 
per il personaggio, soggetti ai consueti requisiti dell’abilità Intrat- 
tenere (si veda la descrizione della classe del bardo sul Manuale 
del Giocatore). Inoltre, tutti gli effetti della musica bardica, com- 
preso il controcanto, possono essere prodotti tramite la poesia 
anziché con la musica propriamente detta. Ciascun utilizzo di un 
effetto di musica bardica, eccetto suggestione, rappresenta un uso 
giornaliero della capacità. L'utilizzo di suggestione non costituisce 
un uso giornaliero, ma il soggetto su cui si agisce deve essere già 
stato affascinato. Lo scaldo combattente combina i propri livelli 
di bardo e scaldo per determinare quante volte al giorno può 
usare la sua capacità di creare effetti di musica bardica. 

Parole del rinfrancamento (Sop): Uno scaldo com- 
battente di 2° livello può incitare i propri alleati a 
scrollarsi di dosso gli effetti della fatica. I 
personaggi affaticati in grado di sentite par- 
lare lo scaldo per un minuto non sentono 
più gli effetti della fatica, e i personaggi esausti diven- 
tano semplicemente affaticati. Lo scaldo combattente 
può usare questa capacità solo una volta ogni ora. Si 
tratta di una capacità dipendente dal linguaggio, che 
conta come un utilizzo giornaliero della musica 
bardica. 

Demoralizzare: Al 3° livello e superiori, 
la poesia dello scaldo combattente è in 
grado di danneggiare il morale del 
nemico. Una volta che hanno udito 
per un intero round l’oratoria epica 
dello scaldo combattente, gli avver- 
sari entro 6 metri dal personaggio 
devono superare un tiro salvezza sulla 
Volontà (CD 10 + i livelli dello scaldo 
combattente + il suo bonus di Car) oppure 
saranno scossi (penalità di morale -2 a tutti i tiri 
per colpire, ai danni e ai tiri sal- 
vezza) finché lo scaldo continua a 
recitare e per i $ round successivi a 
quello in cui ha smesso. Questa è una 
capacità dipendente dal linguaggio che 
influenza la mente, che conta come un uti- 
lizzo giornaliero della musica bardica, 

Canto di marcia: Al 5° livello, lo scaldo combattente acquisisce 
la capacità di incoraggiare gli alleati impegnati in compiti o 
azioni noiose e ripetitive, come marciare o remare. Quando sono 
in cammino verso una destinazione o sono impegnati in un equi- 
valente sforzo fisico a lungo termine, coloro che possono udire le 
esortazioni dello scaldo combattente possono darsi da fare per un 
periodo più lungo. Chi si trova a portata d’orecchio dallo scaldo 
combattente può marciare per un periodo del 70% più lungo del 
normale prima di essere tenuto ad eseguire una prova di Costitu- 
zione (come indicato alla sezione “Marcia forzata”, Capitolo 9 
del Manuale del Giocatore). Non è necessario che lo scaldo com- 


TABELLA A-I13: SCALDO COMBATTENTE 


Scaldo combattente 


battente reciti in continuazione le sue poesie per l’intera marcia, 
ma deve farlo per almeno la metà del tempo. 

Ispirare eroismo: Come utilizzo addizionale della musica bar- 
dica, uno scaldo combattente di 6° livello con 15 o più gradi nel- 
l’abilità Intrattenere può usare le sue poesie per ispirare 
incredibili atti di eroismo in un singolo alleato consenziente che 
si trovi entro 9 metri da lui, permettendo a quella creatura di 
combattere valorosamente contro forze soverchianti. Per ogni 
tre livelli oltre il 5° posseduti dallo scaldo combattente, è possi- 
bile influenzare una creatura aggiuntiva. Per ispirare l’eroismo, 
lo scaldo combattente deve recitare i suoi poemi, e la creatura 
deve poterli ascoltare per un round completo. La creatura così 
ispirata ottiene un bonus morale di +4 ai tiri per colpire, ai danni 
delle sue armi e ai tiri salvezza, nonché urì bonus di schivare 
+4 alla propria Classe Armatura. L'effetto dura fino a quando 
l’alleato riesce a udire lo scaldo combattente che continua a 
recitare le sue poesie, e per i $ round successivi a quello in 
cui ha smesso. Questa è una capacità che influenza la 
mente e che conta come un utilizzo giornaliero della 
musica bardica. 

Parole del terrore (Sop): L’oratoria di uno scaldo 
combattente di 7° livello diventa spaventosa per i 
nemici che la sentono e sono in grado di compren- 
derla. Una volta che hanno udito per 

un intero round le parole del terrore 
pronunciate dallo scaldo combat- 
tente, gli avversari entro 6 metri 
dal personaggio devono superare un 
tiro salvezza sulla Volontà (CD 10 + i livelli dello 
scaldo combattente + il suo bonus di Car) oppure 
saranno spaventati (devono fuggire, se possibile, o 
subiscono una penalità di morale -2 a tutti i 
tiri per colpire, ai danni e ai tiri sal- 

vezza) finchè lo scaldo continua a reci- 
tare e per i $ round successivi a quello in cui 
ha smesso. Questa è una capacità dipendente 
dal linguaggio che influenza la mente, che 
conta come tre utilizzi giornalieri della musica 


& bardica. v 

Parole del panico (Sop): L’oratoria di 
uno scaldo combattente di 9° livello è 

così terrificante che solo pochi sono 
capaci di sopportarla. Una volta che hanno 
udito per un intero round le parole del panico 
pronunciate dallo scaldo combattente, gli avversari entro 6 metri 
dal personaggio devono superare un tiro salvezza sulla Volontà 
(CD 10 + i livelli dello scaldo combattente + il suo bonus di Car) 
oppure cadere in preda al panico (penalità di morale -2 a tutti i 
tiri salvezza, e le creature devono fuggire o rannicchiarsi terro- 
rizzate, gettando a terra gli oggetti che avevano in mano) finchè 
lo scaldo continua a recitare e per i $ round successivi a quello in 
cui ha smesso. Questa è una capacità dipendente dal linguaggio 
che influenza la mente, che conta come tre utilizzi giornalieri 
della musica bardica. 

Parole della furia (Sup): Uno scaldo combattente di 10° livello 


Livello Bonus Tiro salv. Tirosalv. Tirosalv. 
di classe di attacco base Tempra Riflessi Volontà Speciale 
nio, +1 +2 +2 +0 Musica bardica 
2 +2 +3 +3 +0 Parole del rinfrancamento ; 
3 +3 +3 +3 +1 Demoralizzare 
CSR, +4 +4 +4 +1 - 
n #$; +4 +4 +1 Canto di marcia 
6 +6 + + +2 Ispirare eroismo 
La #7 +7 + +2 Parole del terrore 
8° +8 +6 +6 +2 = > 
val +9 +6 +6 +3 Parole del panico 
10° +10 +7 +7 +3 Parole della furia 
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con almeno 19 gradi nell’abilità Intrattenere può suscitare l’ira 
nei suoi alleati. Questa capacità funziona con le stesse modalità 
dell’ira batbarica e agisce su tutti gli alleati consenzienti che si 
trovano entro 6 metri dal personaggio, mentre i suoi effetti per- 
mangono fino a quando lo scaldo continua la sua recitazione. Le 
parole delta furia richiedono tre utilizzi giornalieri della musica 
bardica per ogni round in cui vengono mantenute attive. Si tratta 
di una capacità soprannaturale che influenza la mente. 


signore della guerra 
orchesco 


Il signore della guerra orchesco è il selvaggio generale di un eser- 
cito indiscipliriato, il capo di una delle letali e fin troppo fre- 
quenti orde orchesche che imperversano giù dal Dorso del Mondo 
per devastare e brutalizzare le terre-civilizzate del Faerùn. Un 
signore della guerra orchesco è una figura imponente, spesso 
deturpata da cicatrici rituali, ma più spesso anche fin troppo 
autentiche. 

Barbari e guerrieri/barbari sono i candidati migliori per diven- 
tare signori della guerra orcheschi, dal momento che già ec 
lono in battaglia e spesso attraggono a sé grandi eserciti 
di seguaci. A volte anche i barbari/chierici diventano 


signori della guerra orcheschi per meglio 
guidare i loro fedeli in terribili ge 
guerre di religione. I 


barbari/ranger e i barbari/ladri 
tra gli orchi agiscono spesso da 
soli, sebbene in tempi disperati sì 
siano verificate occasioni in cui 
anche loro sono diventati'signori 
della guerra. La varietà più 
potente tra tutti i signori della 
guerra orcheschi, tuttavia, è forse 
quella del barbaro/bardo; le cui 
innate capacità di manovrare 


grandi azioni si sposano piuttosto 
bene con i privilegi concessi da 
questa classe di prestigio. 

Un PNG signore della guerra MMI 
orchesco verrà di solito incon- 
trato sul campo di battaglia, al 
comando della sua orda di orchi. 
Fra un attacco e l’altro, il signore 
della guerra se ne sta nella sua 
tana ad addestrare le truppe per la 
prossima campagna, che potrebbe 
avvenire tra un mese, un decennio 
o anche più lontano nel futuro. 

Dado Vita: d12. 


Signore della 


REQUISITI 


Per diventare un signore della guerra orchesco, un personaggio 
deve soddisfare i seguenti requisiti. 

Razza: Orco o mezzorco. 

Allineamento: Qualsiasi non buono. 


Bonus di attacco base: +5. 

Abilità: Cavalcare 8 gradi, Intimidire 5 gradi, Sopravvivenza f 
gradi. 

Talenti: Autorità, Legge del Più Forte o Sangue dei Signori 
della Guerra. 


ABILITÀ DI CLASSE 4 


Le abilità di classe del signore della guerra orchesco (e le carat- 
teristiche chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Ascol- 
taré (Sag), Cavalcare (Des), Intimidire (Car), Osservare (Sag), 
Percepire Inganni (Sag), Raggirare (Car), Saltare (For) e Soprav- 
vivenza (Sag). x 

Punti abilità ad ogni livello: 2 + modificatore di Int. 


PRIVILEGI DI CLASSE 


Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio 
del signore della guerra orchesco. 

Competenza nelle armi e nelle armature: I signori 
della guerra orcheschi non acquisi- 
scono alcuna competenza nell’uso 
di armi, armature o scudi. 

Radunare l’orda (Str): Un 
signore della guerra orchesco è in 
grado di maytenere una forza di 
seguaci orchi più grande di quanto 
normalmente possibile per ‘un 
comandante di altre creature. 
Quando si tratta di determinare il 
numero di seguaci permesso ad un 
signore della guerra, moltiplicare 
per il valore indicato il quantita- 
tivo suggerito nella descrizione del 
talento Autorità, presentato nella 
Guida del DUNGEON MASTER. 
Queste forze aggiuntive devono 
ovviamente essere degli orchi. Ad 
esempio, un personaggio con un 
punteggio di Autorità di 15 

potrebbe avere normalmente fino a 

20 seguaci di 1° livello, due di 2° 

livello e uno di 3° livello. Se questo 

personaggio fosse un signore della 
guerra orchesco di 1° livello, 
potrebbe invece avere trenta seguaci 
di 1° livello, tre di 2° livello e uno 
di 3° livello, a patto che almeno 
dieci dei seguaci di 1° e uno di 

{ quellidi 2° livello siano degli orchi. 

guerra orchesco Un signore della guerra orchesco di 

3° livello potrebbe avere avere quaranta seguaci di 1° livello, quat- 

tro di 2° livello e due di 3° livello, a patto che almeno la metà di 

questi siano orchi. 

Infondere coraggio (Sop): Al 2° livello, il signore della guerra 
orchesco sviluppa la capacità di infondere coraggio nelle sue 
truppe, che ha lo stesso effetto della capacità bardica con lo stesso 
nome. Il signore della guerra pronuncia un discorso ispirato, inci- 
tando i suoi alleati a ignorare la paura e migliorando le loro abi- 


TABELLA A -14! SIGNORE DELLA GUERRA ORCHESCO 


Livello Bonus Tiro salv. Tirosalv. Tiro salv. 

di classe  diattacco base Tempra Riflessi Volontà Speciale 
1° +1 +2 +0 +2 Radunare l’orda x150% 
2° +2 +2 +0 +3 Infondere coraggio 
3 +3 +3 +1 +3 Radunare lorda x200% 
4 +4 +4 +l. +4 - 
sì + (Van) +1 +4 Furia finale 
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lità combattive. Per essere influenzato, un alleato deve ascoltare 
il discorso del signore della guerra per almeno un round com- 
pleto. Gli effetti durano finchè il signore della gùerra continua a 
parlare, e per 7 round dopo che ha concluso il discorso (oppure 5 
round dal momento in cui l’alleato non riesce più a sentirlo). 
Mentre parla, il signore della guerra può combattere ma non può 
lanciare incantesimi, attivare oggetti magici che richiedano il 
‘completamento di un incantesimo (come le pergamene) o atti 
vare oggetti magici che richiedono una parola di comando. Gli 
alleati incoraggiati dal discorso ricevono un bonus morale di +2 
ai tiri salvezza contro gli effetti di ammaliamento e paura, e un 
bonus morale di +1 ai tiri per colpire e ai danni delle armi. Un 
signore della guerra può usare questa capacità anche quando si 
trova in preda all’ira barbarica, ma in questi casi si esprime sotto 
forma di una serie di ingiurie e ululati fi AAbnARI piuttosto che con 
un vero e proprio discorso. 

Furia finale (Str); Al 5° livello, il signore della guerra orchesco 

acquisice la capacità di suscitare l’ira in.tutti gli alleati che si tro- 
vano nelle sue vicinanze, incitandoli a sferrare un ultimo, fenome- 
nale attacco. Tutti gli alleati che si trovano entro tre metri dal 
signore della guerra (incluso il personaggio stesso) cadono imme- 
diatamente in preda all’ira, anche se normalmente non dispongono 
di questa capacità oppure ne hanno già esaurito gli utilizzi giorna- 
lieri. Se il signore della guerra o un alleato sono già in preda all'ira 
in quel momento o se sono capaci di cadere in preda a un’ira mag- 
giore, le creature influenzate subiscono gli effetti di un’ira mag- 
giore (se sono già in preda ad un’ira maggiore, non c'è nessun 
‘ effetto aggiuntivo). Questa ira (o aumento ad ira maggiore) dura 
fino al turno successivo del signore della guerra, al qual punto si 
applicano tutte le penalità per lasciare lo stato di ira (per esempio, 
le creature saranno affaticate, e se già affaticate diventeranno 
esauste). Invocare la furia finale è un’azione gratuita. 


Incantesimi 


Tutti gli incantesimi che seguono sono presentati in ordine alfa- 
betico. 


calotta d’ombra 


Invocazione [Oscurità] 

Livello: Mag/Str 6 

Componenti: V, $, M 

Tempo di lancio: 1 round completo 

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per liyello) 

Effetto: Cilindro alto 7,7 m, con diametro di 30 m + 15 m per 
livello 

Durata: 1 ora per livello 

Tiro salvezza: Volontà nega o nessuno (oggetto) 

Resistenza agli incantesimi: Sì o no (oggetto) 


Il personaggio può creare un campo di ombre. La superficie 
esterna del campo è impenetrabile alla visione normale e alla scu- 
rovisione, garantendo un occultamento del 100% agli oggetti e 
alle creature che si trovano entro il raggio di azione dell’incante- 
simo. Una creatura sotto l’effetto di Zuce xera non può vedere 
attraverso il campo. L’interno del campo getta un’ombra 
profonda su qualsiasi cosa, riducendo a 1,5 metri la visione nor- 
male; le creature dotate di scurovisione riescono a vedere nor- 
fnalmente anche all’interno del campo. La luce, compresa quella 
solare, non può penetrare all’interno della calotta d'ombra. Le 
creature che in condizioni normali sarebbero influenzate negati- 
vamente dalla luce è del solè; come terìébte e vampiri, all’ interno 
del ct sono in grado di agire al pieno delle loro capacità! 
sonaggio può lanciare l’incantesimo indirizzandolo in un 
ARA lo spazio, ma l’effetto è stazionario, a meno che il ber- 
saglio dell’incantesimo non sia un oggetto mobile L'incantesimo 


£ 


può anche essere lanciato su una chestura, e'in questo caso lef- 
fetto si irradia da essa e si sposta insieme a lei. Gli oggetti non 
custoditi e i punti nello spazio non ottengono tiri salvezza né 
benefici dalla resistenza agli incantesimi per contrastare gli 
effetti di calotta d'ombra. 

Calotta d'ombra contrasta o dissolve qualsiasi incantesimo di 
luce di livello uguale o inferiore. Gli incantesimi di luce di livello 
equivalente non hanno effetto su calotta d'ombra, ma quelli di 
livello più alto lo contrastano o lo dissolvono normalmente. 

Componente materiale: Una manciata di polvere di carbone e il 
bulbo oculare essiccato di qualsiasi creatura diurna. 


comunione con la terra 


Divinazione 
Livello: Chr 5, Drd 5 (nano) 


Questo incantesimo funziona come comunione con la natura, 
tranne per il fatto che il personaggio acquisisce una conoscenza 
istantanea di terreno, minerali, specchi d’acqua, persone, popola- 
zione animale generale, creature scavatrici o sotterranee, funghi 
e così via. L'incantesimo è efficace soltanto su colline, montagne 
o sottoterra (incluse le miniere). Il raggio di azione si estende per 
una distanza di 800 metri per ogni livello dell’incantatore, e fino 
a una profondità di 400 metri per livello. 


contagio di massa 


Necromanzia 

Livello: Chr 5, Drd $, Magfse 6 

Raggio di azione: Vicino ((7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli) 
Bersagli: Una o più creature, nessuna cole quali deve essere più 
lontana di 9 metri dalle altre 


Questo incantesimo funziona come contagio, tranne per quanto 


indicato sopra. 


corona d’ombra di 
verraketh 


Ammaliamento (Charme) [Influenza mentale] 


. Livello: Brd 3 


Componenti: V 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 
Durata: 1 round per livello 


Creato dal leggendario Re delle Ombre dei Talfir, corona d'ombra 
di Verraketh ammanta la cima della testa dell’incantatore con 
una corona di ombra magica. Per tutta la durata dell’incantesimo, 
la musica bardica dell’incantatore attinge al potere della Trama 


| d'Ombra anziché dalla Trama. Finchè durano gli effetti, il perso- 


naggio riceve un bonus di competenza +4 alle prove di Intratte- 
nere. Gli effetti di questo incantesimo non sono cumulabili con il | 
talento Magia della Trama d'Ombra. 


corpo di pietra 
Abiurazione 

Livello: Chr 6 (gnomo), Mag/Str 6 
Componenti: V, Sì M 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 

Durata: 1 minuto per livello (I) 
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Questo incantesimo funziona come corpo di ferro, tranne per 
ti quanto segue. 

L’incantatore ottiene riduzione del danno 20/+2; resta però 
vulnerabile a tutti gli attacchi speciali che agiscono sui golem di 
pietra. Riceve un bonus di potenziamento +4 alla Forza e una 
penalità di -4 alla Destrezza (fino a un punteggio minimo di 1), 
e la sua velocità si riduce alla metà del normale; inoltre, il suo 
peso aumenta di un fattore di tre. 

Componente materiale arcana: Un piccolo frammento di pietra 
che sia stato un tempo parte di un golem di pietra, di un elemen- 
tale della terra maggiore o delle mura esterne di un castello. 


panza di evocazione 
aerea’ 


Evocazione (Convocazione) 

Livello: Chr 4 

Componenti: V, S, FD 

Tempo di lancio: 3 round 

Raggio di azione: Vicino (7,7 m + 1,5 m per ogni 2 livelli) 
Effetto: Evoca un elementale dell’aria Grande 

Durata: 1 round per livello 

“i Tiro salvezza: Nessuno 

1 Resistenza agli incantesimi: No 


Questo incantesimo funziona come evoca mostri YI, 
tranne per quanto indicato sopra e per il fatto 
che richiede una danza in volo da parte dell’in- 
cantatore e almeno quattro aarakocra, cia- 
scuno dei quali è considerato come prendente 
parte al lancio dell’incantesimo per quanto 
riguarda gli attacchi di opportunità. e il 
mantenere la concentrazione. 


individuazione 
| di meralli e 
» minecali 


Di Divinazione 

i Livello: Chr 3, Mag/Str 3 
Aa Componenti: V, $, M 
Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: 18 metri 
Area: Un quarto di cerchio emanante 
dall’incantatore, fino al massimo del 
raggio di azione 

Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti 
per livello (1) 

Tiro salvezza: Nessuno 

Resistenza agli incantesimi: No 


3 Il personaggio è in grado di percepire grandi accu- 
muli o vene di metalli e altri minerali, sia grezzi che 
lavorati. Questo incantesimo individua tutto, da una- 
vena di minerale di ferro a una pila di monete d’oro, 
anche attraverso solida pietra o altre barriere. 

Quando lancia questo incantesimo, l’incantatore deve concen- 
trare i propri pensieri su un campione pesante almeno 4,5 kg del 
metallo o del minerale che sta cercando; se una quantità di quel 
minerale pari a 4,7 kg o più si trova entro il raggio di azione del- 
l’incantesimo, l’incantatore lo individuerà senza errore (0,45 kg 
equivalgono grosso modo a 50 monete). 
- La quantità di informazioni ottenute dipende da quanto tempo 
È viene impiegato per studiare l’area circostante: 

I° round: Presenza. o assenza di quel particolare metallo o 
minerale. 


Manozanna 
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2 round: Peso approssimativo del metallo o del minerale. 

3 round: Distanza e direzione (misurata in linea retta) a cui si 
trova il metallo o minerale. 

Fino a quando l’incantesimo rimane attivo, il personaggio può 
cambiare il metallo o il minerale che sta cercando di trovare, 
semplicemente concentrandosi su un campione diverso (per rifo- 
calizzare i pensieri sul nuovo campione occorre un’adione stan- 
dard). In questo modo, l’incantatore potrebbe cercarè oro, poi 
passare all’adamantio, e infine localizzare vene di ferro. Se il per- 
sonaggio smette di concentrarsi su un campione, l’incantesimo si 
interrompe. 

Se il campione su cui l’incantatore si concentra non è lavorato, 
l'incantesimo permetterà di individuare solo i depositi di metallo 
grezzo, come giacimenti di minerale o vene metallifere; si pos- 
sono individuare metalli lavorati, comè monete d’oro o armature 
di mithral, solo se il campione è a sua volta lavorato. 

Nota: In ogni round l’incantatore si può voltare per cercare 
minerali in un’area diversa; questo incantesimo è in grado di 
penetrare qualsiasi barriera solida non magica. 

Componente materiale: Un campione pesante almeno 4,5 kg del 
metallo o del minerale da individuare. 


Manozanna 


Necromanzia [Male] 

Livello: Chr 3, Mag/Str 3 

Componenti: V, S 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: Creatura toccata 

Durata: 1 round per livello 

Tiro salvezza: Vedi testo 
Resistenza agli incantesimi: No 


L’incantatore crea una bocca dotata di 
zanne acuminate nel palmo della pro- 
prià mano. Quando appoggia il palmo 
su una creatura, la bocca le infligge 

1d6 danni. Se la vittima effettua 
con successo un tiro salvezza sui 
Riflessi, subisce solo la metà dei 
danni. 

Se la vittima fallisce il suo tiro 

salvezza sui Riflessi, l’incantatore 
può iniziare una lotta come azione 
gratuita senza provocare un attacco 
di opportunità. Se riesce ad afferrare 
la bocca zannuta 
affonda i denti nella carne della vit- 
tima e continua a mordere, infliggendo 
1d6 danni in ogni round fino a quando la 
presa non viene spezzata o gli effetti dell’in- 
cantesimo si esauriscono. 
Inoltre, la bocca zannuta inietta veleno nella vittima 
non appena l’incantatore riesce ad afferrarla, infliggendo un 
danno temporaneo di 1d6 punti di Costituzione (iniziale e secon- 
dario) La vittima può effettuare un tiro salvezza sulla Tempra 
per negare ciascuno di questi danni da veleno. 


l'avversario, 


mantello di spore 


Evocazione (Creazione) 
Livello: Drd 5, Mag/Str 6 
Componenti: V, $, M 
Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 
Durata: 1 minuto per livello 
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Il personaggio'viene avvolto da una densa nube di spore di muffa 
giallastra; può guardare senza difficoltà verso Pesterno e non 
viene influenzato in alcun modo dalla nube, che gli conferisce 
metà occultamento (20% di probabilità di essere mancato). Il 
mantello di spore gialle turbinanti si sposta insieme all’incanta- 
tore, e non lascia una traccia quando si muove. Chiunque attra- 
versi il suo quadretto, venga oltrepassato, spinto o afferrato con 
successo dall’incantatore, o chiunque si trovi a condividere il suo 
quadretto per qualsiasi motivo dovrà innanzi tutto effettuare un 
tiro salvezza sulla Tempra, oppure subire 1d6 danni temporanei 
alla Costituzione; un minuto dopo sarà necessario un secondo tiro 
salvezza sulla Tempra per'evitare di subire altri 246 danni tem- 
poranei alla Costituzione. 

Finchè il mantello di spore è attivo, il personaggio è immune 
alle infestazioni fungine di qualsiasi tipo, come le spore delle 
muffe gialle o marroni, o il tocco velenoso dei funghi viola. 

Se l’incantatore fallisce un tiro salvezza contro un incantesimo 
0 un effetto di fuoco, le spore vengono bruciate istantaneamente 
€ l'incantesimo si interrompe. Se il personaggio si trova sotto la 
luce diretta del sole, l’incantesimo continua ma le spore diven- 
tano inerti fino a quando non raggiunge un punto riparato. Le 
spore inerti conferiscono comunque il bonus di metà occulta- 
mento, ma non possono infettare gli altri e non concedono 
alcuna protezione dagli attacchi fi ungini. 5 


portatore di pestilenza 


| Necromanzia 
Livello: Chr 3, Drd 3, Mag/Str 4 
Durata: Vedi testo 


Questo incantesimo funziona come contagio, tranne per il fatto 
che il bersaglio non subisce immediatamente gli effetti della 
malattia, ma È soggetto a un periodo di incubazione. Durante 
questo periodo, la vittima può trasmettere la malattia ad altre 


persone, ma non mostra alcun sintomo fino a quando la fase di 


incubazione non si è conclusa. 


scavare 


Trasmutazione 

Livello: Chr 3, Mag/Str 3 
Componenti: V, S, M 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 

Durata: 1 minuto per livello (1) 


Dalle mani del personaggio spuntano artigli robusti come la 
pietra, che possono essere usati per scavare attraverso terra, 
sabbia, argilla e ghiaia (ma non attraverso la solida roccia), con 
una rapidità sufficiente a muoversi attraverso la terra alla velo- 
cità di 3 metri, in modo simile a un tasso. 

Il personaggio può anche usare gli artigli come armi, che 
infliggono 1d6 danni. Se il danno senz’armi normale del perso- 
naggio è superiore a 1d6, questo valore non cambia. Mentre 
questo incantesimo ha effetto, il personaggio si considera armato. 

Componente materiale arcana: Un ciuffo di pelo di un animale 
scavatore, e una riproduzione in miniatura di un badile. 


scolpire metallo 
Trasmutazione ; de 7 
Livello: Chr 4, Magister $ © 


Tea 


Componenti: V, S, M/FD 

Tempo di lancio: 1 azione 

Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: Metallo o oggetto metallico toccato, fino a 270 dm* + 
27 dm? per livello 

Durata: Istantanea 

Tiro salvezza: Tempra nega 

Resistenza agli incantesimi: Sì 

Questo incantesimo funziona come scolpire pietra, tranne per 
quanto indicato sopra e per il fatto che agisce sul metallo anziché 
sulla roccia. 

È possibile utilizzare in combattimento questo incantesimo 
superando un attacco di contatto in mischia. Usare scolpire 
metallo in questo modo contro l’armatura di un avversario ne 
riduce di 1d6 punti la Classe Armatura (ma lè armature compo- 
ste per lo più di materiali non metallici, come quelle di cuoio bor- 
chiato, subiscono solo metà dei danni da questo incantesimo) Se 
viene usato contro uno scudo, un’arma o una creatura metallica, 
scolpire metallo infligge 1d6 danni per ogni 2 livelli dell’incanta- 
tore, ignorando la durezza del bersaglio (o la riduzione del danno, 
nel caso di una creatura). 

Toccare una creatura non consenziente o un oggetto tenuto in 
mano da una creatura non consenziente richiede unattacco di con- 
tatto in mischia, e provoca un attacco di opportunità da parte del 
difensore. Il personaggio può preparare un’azione per toccare una 

creatura, la sua corazza, il suo scudo o la sua arma quando essa cerca 
di colpirlo; in questo caso, l’azione non provoca un attacco di oppor- 
tunità (poiché fondamentalmente l’incantatore sta sfruttando il 
movimento dell’avversario per entrare in contatto con lui). 

Componente materiale arcana: Un frammento di filo metal- 
lico, piegato approssimativamente nella forma desiderata e messo 
a contatto con il metallo da scolpire mentre viene pronunciata la 
componente verbale dell’incantesimo: . © È 


spada legale 


Invocazione 

Livello: Pal 4 
Componenti: V, $ 

Tempo di lancio: 1 azione 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Arma toccata 


‘ Durata: 1 round per livello 


Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza agli incantesimi: No © 


Questo incantesimo permette al personaggio dì incanalare è 
potere della legge nella propria spada, o in qualsiasi altra arma da 
lui scelta. Da questo momento, la spada agisce come un'arma 
magica +5, e ‘infligge danni raddoppiati agli avversari caotici 
Emette inoltre un cerchio magico contro il caos (come l'omonimo 
incantesimo). Se il cerchio magico viene spezzato prima che si 
esauriscano gli effetti dell’incantesimo, la spada ne crea uno 
nuovo come azione gratuita nel turno del personaggio. L’incan- 
tesimo viene annullato automaticamente 1 round dopo che la 
spada ha lasciato la mano del personaggio. Non è possibile bran- 
dire più di una spada legale alla volta. ; 
Se questo incantesimo viene lanciato su un’arma magica, i suoi 
poteri sostituiscono quelli normalmente possedutisdall’arma, ren- | 
dendo inattivi il suo potenziamento magico e i suoî normali 
poteri per la durata dell’incantesimo. Spada /egale non è cumu- 
lativo con Zexedire un'arma né con altri incantesimi che modifi- 
cano le armi in qualsiasi modo: © ” $ I ERRORE 
Questo incantesimo non ha alcun effetto sugli artefatti. | 
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